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Velkommen! 


- AMAGAWD så veik du er!!! Gir jo 
toppkarakter til alle storspill jo... 


Det er ikke ofte vi deler ut vår høyeste karakter. I 
løpet av de to siste årene har vi kun gitt 
toppkarakter til fire spill. I samme tidsperiode har 
vi anmeldt nærmere 300 titler. Hvis vi benytter 
oss av litt enkel matematikk betyr det altså at 1,2 
prosent av spillene vi anmelder får 10/10 - en 
marginal andel. Ironisk nok har jeg følelsen av at 
noen lesere tror det er lett å gi en toppkarakter: 
"Bombe at storspillet fikk toppkarakter! Er dere 
Kjøpt og betalt av Sony??? Nymoen har fått 
nerdgazm!"". Plutselig kån man fremstå som naiv 
og ukritisk. Men tro meg når jeg sier dette... 
10/10 er ikke minste motstands vei. Ettersom den 
henger så høyt er det heller en av de 
vanskeligste karakterene å dele ut. Man må være 
trygg på argumentasjonen. Én definisjon er et 
spill som setter standarden, flytter grensene eller 
som oppfattes som et mesterverk. I forbindelse 
med The Last of Us fant jeg ingen klar definisjon, 
men jeg synes likevel spillet fortjente full score. 
Greit nok. Men etter å ha hørt at kollegene min i 
andre GR-land vurderert 8/10 kommer tvilen 
snikende. Tør jeg sette en karakter som henger 
så høyt da, eller skal jeg safe med en 9/10? 
Svaret sier seg selv. 
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Skribenter 


Line Fauchald / Kim Kristiansen / Ole Kristian Anfinsen / Ingar Takanobu 
Hauge / Adrian Berg / Jostein Holmgren / Martin Andresen / Ruben Jones / 
Kim Visnes / Suzanne Berget / Marlin Sollien / Tomas Veiden / Linda Jensen 


TOR ERIK DAHL 


Tor Erik gjør ingenting halvhjertet. 
Men det er litt fortstyrrende at han 
nå har kjøpt seg en spyttebakke til 
leiligheten. Og skråtobakk. Og 
seksløper. Og ridebukse. Og 
ponni. Skal vi tro Tor Erik krever 
det en del research for å skrive 
gode anmeldelser, og Call of 
Juarez Gunslinger var intet unntak: 
"Skal man sette en fair karakter, så 
må man vite hva det er snakk 
om". Sant nok, kompis. Gruer 
meg til du skal anmelde Thief. 


Hetest next-gen: [ISF 


SUZANNE BERGET 


Det er vel få i redaksjonen som 
maser liké mye som Suzanne. En 
veldig fin kvalitet hos nysgjerrige 
spillanmeldere. Denne gangen var 
hun derimot iferd med å ta på seg 
for mye. Suzanne hadde skrevet 
seg opp på listen for å ta 
Remember Me, men hun hadde 
glemt (pun intended) en tre uker 
lange eksamen. Heldigvis har hun 
integritet nok til å prioritere det 
som er viktigst, så anmeldelsen er 
selvfølgelig med. 


Hetest next-gen: DYING LIG 


MORTEN BÆKKELUND 
Morten er gift (sammen en jente). 
Dette skjedde i fjor sommer, så nå 
nærmer ettårsjubileet seg med 
stomskritt. Jeg spør Morten om 
han har planlagt noe romantisk for 
anledningen, og han svarer med 
en litt brydd tone: "Ikke en damn 
shit.", før han fortsetter: "Vi drar 
sikker ut for å spise noe, eller noe 
sånt...” Ok. Det virker som om 
Morten har kontroll på 
situasjonen. Jeg spår BigMac og 
Mario Kart. For en fløtepus... 


Hetest next-gen: WATCH DINGS 


KIM VISNES 


Kim er en retroflørt på to bein. I 
hvert fall når det kommer til spill 
Ikke misforstå. Han fnyser av 
utdaterte spillmekanikker, men 
likevel elsker han pikselgrafikk. 
Derfor har han falt pladask for 
indiespillet Starbound. Han får 
ikke nok av det. Han måtte ha mer 
info, så han tok like gjerne direkte 
kontakt med utviklerne, presset 
dem for eksklusive bilder og stilte 
dem til veggs med et lite intervju 
Det er god journalistikk. 


Hetest next-gen: UJANTUM SKEAK 


Gamereactor tar ikke ansvar for innsendt materiale som Testet 


sendes inn uoppfordret. Eventuelle priser som nevnes I 
bladet er veiledende, og redaksjonen påtar seg ikke ansvar 
for eventuelle feil. Artikler, bilder og annonser kan ikke 


etterlrykkes uten skriftlig lillateise fra Gamereactor. 


Gamereactor er et nordisk gratismagasin som 
produseres av fire uavhengige redaksjoner i Norge, 
Sverige, Finland og Danmark. Gamereactor er å finne i 
mer enn 600 butikker i Norge, inkludert Gamestop, Elkjøp, 
Expert, Spaceworld, Platekompaniet og Game. Du finner 
også bladet på flere videregående skoler, bibliotek, 
hobbybutikker og kjøpesentre. Har du problemer med å få 
tak I magasinet, kan du bestille abonnement via 
www.qamereactar.no, magasinets nettside. Her kan du 
også lese daglige spillnyheter, anmeldelser, eksklusive 
reportasjer, intervjuer og forhåndsomtaler. På 


INGAR T. HAUGE 

Ingar elsker skrekk. Det trodde i 
hvert fall vi. Det tok omtrent 15 
forsøk på Intens presisering fra 
ham før vi skjønte at det ikke 
handler om sjangere for Ingar. 
Han elsker bare de gode 
spillopplevelsene. Derfor ble han 
så glad for å kunne konstatere at 
sjangeren horror er I ferd med å 
vende tilbake tll de grøssende 
røttene sine at han skrev en 
kommentar. Denne leser du i 
bladet - hvis du tør. 


Hetést next-gen: TE EVIL WITHIN 


MARTY SOLLIEN 

Martin kommer slentrende inn på 
kontoret iført fargesprakende 
skjorte og i overkant røde 
Converse - full av selvtillit, Han får 
øye på Grid 2, som nettopp har 
blitt levert på døren, og han 
klasker håndflaten over spillet: 
"Jeg tar dette!”, bryter Martin ut 
før vi svarer spørrende: "Du 
mener du er rett person?”. Martin 
ser på oss med et hånlig blikk: 
"Jeg var nummer syv på 
verdensrankingen i Grid, så..." 


Hetest next-gen: D=5TINY 


Alle anmeldelser i Gamereactor oppgir alllid hvilken versjon av et gilt 
spill vi har testet, Dette kan variere fra et butkkeksemoelar til et 
omtaleeksemplar, eller en amenkansk eller japansk utgave av spillet. 


Gamereactor internasjonalt 
Arttu Rajala, Kimmo Pukkila, Mika Sorvari, Matti isotalo, Leevi 


Rantala, Eerik Rahja. Lee West, Rasmus Lund-Hansen, Thomas 
Blichfeldt, Sebastian R. Sørensen, Magnus Groth-Andersen, Jonas 
Damhott, Christin Gaca, Martin Eiser, Ingo Delinger. David Moschini, 
Kalle Max Holmann, Gillen McAllister, Bengt Lemne, Mike Holmes, 
Lasse Jakobson, Lars-Ole Ris, Kenneth Gant, Kim Bak, Kim Qisen, 
Leif Persson, Børnt Erik Sandnes, Nick Holmberg, Halldör 


Halidörsson, Emil Østergaard, Lasse Brøndal, Kristian Nymoen, Tor 


Erik Dahl, Morten Bækkelund, Ingar Takanobu Hauge, Line 
Fauchald, Nicolas Pothmann, Lorenzo Mosna, David Caballero, 


Raine Laaksonen, Annakaisa Kultima, Jori Virtanen 


Gamereactor.no kan du også helt gratis bli medlem av vårt 
community, og skrive blogg og omtaler, samt delta | vårt Kontakt oss 
Vil du kontakte oss i redaksjonen, kan du sende en mail til 


forum, og kontakte oss i redaksjonen. 


redaksjonen Q gamereactor.no. 


Gamereactor publiseres av Gamez Publishing A/S 


GRAND THEFT AUTO V 

Hei, jeg har litt lyst til å kjøpe GTA V, men jeg vet ikke noe 
om spillet. Så jeg lurer på om gameplay er som I Grand 
Theft Auto IV? Hvis historien er like trøtt og kjedelig som 
IV kommer jeg ikke til å kjøpe det. 

peanut-butter-vummy, via brevkassen på Gamereactor.no 


Vi vet ikke så fryktelig mye om gameplay foreløpig, men 
de som har fått se spillet har vært imponert. Handlingen 
går ut på å utføre en rekke perfekte ran, mens man 
hopper fritt mellom spillets tre hovedpersoner. Du kan 
lese mer om Grand Theft Auto V på gamereactor.no, og 
litt lengre bak i dette bladet. 

/Morten Bækkelund 


SKYMULIGHETER 

Microsoft har sagt at Xbox One skal oppgraderes med 
tiden, slik at nettskyen tar seg av beregninger som kan 
gjøre grafikken bedre og så videre. Vil Playstation 4 ha 
samme mulighet? Vet ikke om dette har noe med de 300 
000 Xbox Live-serverne å gjøre, men tror det er det som 
er bakgrunnen. 

Furon, via brevkassen på Gamereactor.no 


Sony har inngått et omfattende samarbeid med 
streaminggiganten Gaikai, som de kjøpte opp for omtrent 
et år siden, så vi antar at de har tilsvarende planer for 
Playstation 4-konsollen som Microsoft har for deres Xbox 
One-konsoll. Om de har like mange servere er vi ikke like 
sikre på, men det er jo lov å håpe. 

/Morten Bækkelund 


ENGELSKE SPILLKODER 

Hvis jeg bestiller et Game of the Year-spill fra England, vil 
kodene som følger med fungere på Xboxen min som er 
kjøpt i Norge? 

AWESOMEDAVIDPOWER, via brevkassen på 
Gamereactor.no 


Det kommer an på hva du mener med koder, men dersom 
du tenker på DLC-koder og lignende skulle dette være 
uproblematisk så lenge spillet er kjøpt i Europa. 


Fra USA er det derimot litt mer variabelt hva som fungerer 
eller ikke, men kjøper du spillet i England har jeg 
personlig ikke hatt noen dårlige erfaringer med 
kodevalidering. 

/Ingar Takanobu Hauge 


ENDA VILLERE SAINTS ROW 4 

Hva er deres meninger om at Saints Row 4 ser ut til å bli 
enda mer crazy enn det tredje spillet? 

Elektro Banana, via brevkassen på Gamereactor.no 


Jeg kan ikke snakke for flere enn meg selv, men personlig 
synes jeg det er helt greit. Jeg vil heller ha en serie som 
Skiller seg ut enn en som prøver å konkurrere med GTA. 


I ern ble det litt mye dildoer og barnslig humor, men jeg 
likte over-the-top-scenene som da du stupte gjennom 
flyet i fritt fall i starten av spillet. 


Håper på mer sånt, og mindre fokus på sexleker og rare 
kostymer. Når det er sagt synes jeg de burde ha satset på 
den neste konsollgenerasjonen i stedet for dagens. 
/Morten Bækkelund 


AMNESIA: Å MACHINE FOR PIGS 

Hei. Vet dere noe om når det nye Amnesia-spillet skal 
komme ut? 

Darthmoskus, via brevkassen på Gamereactor.no 


Det siste vi hørte var at de satset på lansering i løpet av 2. 
kvartal i år, altså perioden april-mai-juni. Det har vært 
farlig stille om spillet i det siste, så vi frykter at det kan bli 
utsatt, men la oss håpe de får det ferdig i tide. 

/Morten Bækkelund 


SKYHØYE 
FORVENTNINGER 


Hei. Hvilket spill til den neste 
konsollgenerasjonen ser dere i GR- 
redaksjonen mest frem til? 


Hei, din krølle. Vi sendte 
spørsmålet ditt på rundgang i 
Gamereactor-redaksjonen. Here 
are the results from the Norwegian 
jury: 


Kristian Nymoen: 

* Battlefield 4 

Tor Erik Dahl: 

* Thief 

Morten Bækkelund: 
* Driveclub 

Jostein Holmgren : 

* Watch Dogs 

Ingar Takanobu Hauge: 
* The Evil Within 
Kim Visnes: 

* Quantum Break 
Martin Andresen: 

* Super Smash Bros. 
Suzanne Berget: 

* Dying Light 

Martin Sollien: 

* Destiny 

David Selnes: 

* Sonic Lost Worlds 
Adrian Berg: 

* Star Wars 1313 (vi håper fortsatt) 


GAMEREACTOR.NO 


Etter flere år med ventetid ble Microsofts 
neste konsoll, Xbox One, omsider 
annonsert i slutten av mai. Det gikk ikke 
ubemerket hen... 


Navnet kom som en overraskelse. Når 
det gjelder konsollen, vel, det er virkelig 


ikke gaming de fokuserer mest på her, for 
å si det sånn. 
JALBAGA 


Tror denne konferansen sørget for mange 
flere Playstation 4-salg enn Sony- 


konferansen gjorde. 
ISTROMSTANS 


De annonserte at de skal bruke 300 000 
servere, og det bekymrer meg veldig. 
Hvis det i det hele tatt skal være en 
sjanse for at jeg skal skaffe meg One så 
skal LIVE være gratis. Ikke koste 600 
kroner i året. 

/PERISO 


Får se på E3. 15 eksklusive titler innen et 
år, hvorav 8 er nye serier. Sikkert Halo 


eller Gears og Forza som er gamle 
eksklusiver. Så er det Quantum Break 
(interessant), Ryse (?) og sikkert et 
Kinect-spill fra Rare eller noe. 

/FURON 


"Xbox go home, you're drunk". Jeg er 
ganske fornøyd med annonseringen. 
Liker at menyen er såpass smidig. Men 
mye som ikke var så interessant eller 
relevant her i Norge da, som alle 
TV- og sportsgreiene. 

[SPARTAN 117 


Synes Infinity høres bedre ut. 
[FANTOMENA 


Hva fikk vi egentlig vite? 
/REMOTE 


Er det bare jeg som ikke bryr meg så 
mye om alle funksjonene? En ny konsoll 
er alltid flott, så jeg gleder meg. Slutt med 
klagingen. Skal ha begge konsollene. 
Enkelt og greit! 

/GRYTNIK 


OLK ELSKER 
KLAGE... 


MÅNEDENS BLOGG: Fansen rev seg i håret etter Xbox One- 
annonseringen. Joelspeanuts skjønner ikke hvorfor. 


Folk elsker å klage. 


...09 jeg er i ferd med å klage på folk som klager. Det virker som om klaging er den nye folkesykdommen. 
Xbox One. Jeg har ikke vært borti lignende klagefest. En festival i sinne, en kollasj av harselas, en kokende 
symfoni av oppgitte røster. Konsollen er ikke lansert engang, og så godt som ingen spill er vist frem. Likevel 


stemples den nærmest som et makkverk, en tuner-boks på steroider. 


Hvor har folk dette fra? En konferanse som man var forberedt på at ikke skulle handle om spill? Jeg har alltid 
sognet til Sonys konsoller, og kommer til å fortsette med det, men jeg må si meg fornøyd med Microsofts 
satsing på medietilbudet. Min Playstation 3 brukes flittig til annet enn spill. Musikk til fest, Blu-Ray til kvelds og 
Netflix til maten. Det er sikkert ikke alle som bruker disse funksjonene, likevel har jeg aldri hørt noen som hater 
konsollen fordi de er der. Selv om jeg liker multimedia-fokuset og "all in one"-visjonen, er jeg skeptisk til 
bevegelsessensorer, stemmestyring, surfing, og "snapping". At det er der gjør meg likevel ingen verdens ting. 


HÅKON KVAM LYNGSTAD 


FØDT 
Yrke 
Brukernavn 


Fortell litt om deg selv 

Det året Virtual Boy kom ut (og floppet) 
ble jeg født. Legendene sier at jeg er 
skapt av lyn, torden og fjell. 


Arbeidstager eller student? 

På dagtid er jeg en vanlig elev ved en 
videregående skole, men i ly av natten 
tar jeg på meg trang trikot og kjemper 
mot urettferdighet i alle dens former. 


Hva er ditt beste spillminne? 
Sommeren 2008, da Super Smash 
Bros. Brawl kom ut. Hvordan det spillet 
tok over stua, Wiien og praten i 
vennegjengen var både skremmende 
og fantastisk. 


Hvilke spill frister mest i 2013? 
Pokémon X/Y, Pikmin 3 og Wind Waker 
HD er spillene jeg gleder meg mest til. 


Hva er det verste?? 

Da jeg starta opp Cartoon Network 
Punch-Time Explosion, og spillet ikke 
bare viste seg å være elendig, men i 
tillegg kræsja hvert femte minutt. 


Hva er best med Gamereactor.no? 

Jeg elsker det aktive og engasjerte 
communitiet. Det er motiverende å 
legge ut noe på siden når du får så mye 
respons, selv på en liten kommentar. 
Kudos til moderatorene for den gode 
jobben de gjør. 


Sjanger Utgiver 


Slippes || 


RESIDENT 
EVIL 4 


NYVERSJONER av gamle 
klassikere blir stadig mer 
vanlig. Noen holder seg 
likevel bedre enn andre. 


Noen ganger er det greit å fiske fram en gammel 
godbit fra den støvete delen av spillhylla. Ekstra 
fint blir det når denne godbiten finnes på Xbox 
Live i en nyoppusset HD-versjon. 

Denne moderne klassikeren er spesiell på flere 
måter. For det første var den en av meget få 
"voksenspill" utgitt til Nintendos ellers så 
barnevennlige Wii. Det var også en rennesanse for 
en gammel serie som hadde kjørt seg litt fast. For 
første gang kunne man skifte retning uten å måtte 
stoppe opp, man hadde lasersikte på våpnene og 
de velkjente zombiene var en saga blott. En 
samlet spillverden jublet høylytt, og med god 


JEG HADDE GLATT BETALT 
FULLPRIS DEN DAG I DAG 


grunn. Serien som satte standarden for moderne 
skrekkspill var født på ny. 

Dette skjedde for over åtte år siden, men 
faktum er faktisk at jeg glatt hadde betalt fullpris 
for spillet den dag i dag. Med den nye HD- 
versjonen får spillet et sylskarpt nytt ytre, mens 
mekanikkene bak er de samme gamle. Og godt er 
det. For moderne spillere kan nok kontrollene 
virke noe keitete, men i min bok er dette noe av 
det som gjør spillet unikt. 

Jeg mener nemlig bestemt at kontrollen er 
perfekt. Det at du hele tiden vet at det tar litt tid å 
manøvrer rundt objekter i verdenen er bare med 
på å bygge opp den intense panikkfølelsen som 
brer seg gjennom kroppen idet du skjønner at din 
siste kule har forlatt pistolen, mens de 
hjernevaskede kultistene fortsatt nærmer seg. Det 
er et nådeløst system, men også konsekvent, og 
når du har lært det å kjenne sitter det som støpt. 
Historien er kanskje bare et påskudd for å drepe 
saker og ting, men det er ikke uten grunn at spillet 

har fått stempelet som klassiker. Her får 
du mye underholdning for 150 kr. 
/Xenofex 


Vi går I sømmene på 
Microsofts nyeste 


ONE BOX TO RULE THEM AL 


21. mai, tre måneder etter Playstation 4-annonseringen, tok Don Mattrick til 
til scenen for å avsløre Microsofts neste konsoll. Dette fikk vi vite om Xbox One. 


Navnet henspiller på målet om å lage et underholdningssystem som 
tilbyr en all in one-løsning, altså en komplett underholdningspakke 

for stua og sofakroken. Dette ønsker Microsoft å oppnå ved å 
kombinere spill, film, musikk og TV på én og samme boks. De vil la oss 
bruke den nye Kinect-sensoren til å styre konsollen, men man kan også 
benytte den nye håndkontrolleren eller en ekstern enhet som et nettbrett. 

Uansett hva du velger var Microsoft nøye med å påpeke at den nye 
konsollen har krefter nok til å sømløst hoppe mellom spill, TV-programmer 
og filmer uten lastetider eller andre hindringer. TV-løsningen fikk totalt sett 
mye scenetid under showet, da dette er et stort nytt satsningsområde for 
Microsoft. De demonstrerte hvordan de ønsker å integrere TV-hverdagen 
med internettvanene våre, og hvordan Xbox One lar deg dele opp 
skjermen og vise flere vinduer på én gang. 

Ved siden av alt pratingen om TV-tilbudet (som vi frykter aldri vil nå 
Norge i særlig stor grad) fokuserte også Microsoft mye på hastigheten 
Xbox One-systemet kan tilby. Den nye Kinect-sensoren kan oppfatte langt 
mer presise bevegelser enn forgjengeren, forklarte Microsoft, og den er 
istand til å sende mektige 2 GB med data I sekundet til konsollen. Den 
har også muligheten til å ta opp film i full HD, altså 1080p-oppløsning. 

Bytting mellom film, spill, TV og annet innhold går lynrast takket være 
en sammensetning av tre forskjellige operativsystemer. Det første er 
basert på Windows 8-kernelen, og tar seg av applikasjoner som Netflix og 


XBOX (2002) 


Den første Xboxen levde på 


ikke minst 


ISIVe Spill 


og et 
ser mange på 


Anneren ay 


Skype, mens det andre retter seg kun mot spillene. 
Det tredje tar seg av selve byttingen mellom de to 
øvrige systemene. 

Microsoft hadde på forhånd lovet at 
annonseringsshowet skulle fokusere mest på selve 
konsollen, og som sagt så gjort. Svært få spill ble 
presentert fra scenekanten, ettersom Microsoft 
ønsket å spare disse til E3-messen. Til gjengjeld 
hadde de endel å avsløre om maskinvaren. 

Xbox One kan skryte av 5 milliarder transistorer, 
8 GB minne, blu-ray-spiller, USB 3.0-støtte og en 
innebygget harddisk på 500 GB. Alle nye konsoller 
leveres dessuten sammen med den nye Kinect- 
sensoren, som faktisk er påkrevd for at konsollen 
skal fungere. Den vil ikke la deg spille av brukte 
spill ettersom alle spillene må installeres på 
harddisken, og deretter blir bundet til Xbox Live- 
kontoen din. Live-kontoen din vil for øvrig være den 
samme som før, men ikke regn med noe 
bakoverkompabilitet. I stedet har Microsoft brukt 
resursene på en opprusting av Xbox Live-systemet, 
som skal kjøre på mektige 300 000 servere. 


Med spillene ute av fokus 


TV-TILBUDET stjal mesteparten av showet da Xbox One ble 
annonsert, men noen få spill ble tross alt vist frem. 


Microsoft hadde lite fokus på spillene da de annonserte Xbox One, men heldigvis 
på gikk man ikke helt tomhendt hjem. Den mest spennende annonseringen var 

spenningsspillet Quantum Break, som er under utvikling hos Alan Wake-skaperne 
Remedy. Vi fikk ikke vite så mye om hva Quntum Break faktisk handler om, men det 
skal være snakk om et actionspill med thrillerelementer, som kun kommer til Xbox One. 
Racingentusiaster smilte dessuten bredt da annonseringstraileren for det smellvakre 
Forza Motorsport 5 rullet over skjermen. Det er nærmest en uskreven regel at nye 
konsoller skal lanseres sammen med minst ett nytt racingspill, og ansvaret falt altså 
denne gangen på rutinerte Turn 10 Studios. 

Ellers tok Electronic Arts til scenen for å snakke om Xbox One-utgavene av deres 
fire største sportsserier (FIFA, NBA Live, Madden og UFC). Disse skal alle kjøre på EAs 
nye spillmotor Ignite, og ifølge selskapet selv skal vi bli vitne til realistiske gjengivelser 
av de ulike sportene på et helt annet nivå enn tidligere. Deretter viste Activision stolt 
frem det neste spillet i Call of Duty-serien, altså Infinity Wards Call of Duty: Ghosts. 
Også her snakket utviklerne om banebrytende forbedringer takket være den økte 
ytelsen til den neste konsollgenerasjonen. Nyheten som fikk mest oppmerksomhet var 
likevel at spillet denne gangen vil innnholde hunder. Noe nytt Halo-spill fikk vi aldri se, 
men til gjengjeld dukket reggisør Steven Spielberg opp for å snakke om en kommende 
live action TV-serie satt til Halo-universet, som kommer eksklusivt til den nye konsollen. 

Det var alt Microsoft viste frem under Xbox One-annonseringen, men de lovte bot og 
bedring med hele 15 eksklusive lanseringer i løpet av konsollens første leveår. 8 av 
disse skal dessuten tilhøre flunkende serier. Det er forventet at en vesentlig andel av 
disse spillene skal annonseres på E3-messen som går av stabelen i disse dager. 
Hovedkonkurrent Sony har allerede fridd til kjernespillerne med en rekke eksklusive 
Playstation 4-titler, så Microsoft har definitivt mye å leve opp til. 


- VI SKAL IKKE 
SVIKTE SPILLERNE 


Sony-sjef Phil Harrison 
forteller om den neste 
konsollen fra Microsoft. 


Hvordan har visjonen for Xbox endret 
seg siden lanseringen av Xbox 360? 
Jeg tror at visjonen har blitt mye mer 
ambisiøs. Vi har en sterk enhet med et 
veldig smart operativsystem, forsterket 
av skytjenesten vår. Dette var noe vi 
ikke hadde tilgangt til før, og mye av 
magien ligger i nettopp skytjenesten. 


Dere fokuserte mye på amerikansk TV 
og sport. Hvordan blir dette i Europa? 

Vi var nødt til å fokusere presentasjonen 
mot én del av verden, og valget falt på 
vår egen bakgård. Men vi skal 
selvfølgelig skreddersy tjenestene for så 
mange områder som mulig. 


Det ser ut til å være endel 

usikkerhet rundt brukte spil... 

Vi har kanskje ikke vært tydelige nok på 
dette punktet, men vi jobber fortsatt 
med en løsning. Denne løsningen skal vi 
presentere etter hvert, men akkurat nå 
vil jeg ikke gå nærmere inn på temaet. 


Vil Xbox One kreve konstant nettilgang? 
Den krever ikke konstant nettilgang, 
men Xbox One er bedre når den er 
tilkoblet nettskyen. Det forbedrer både 
opplevelsen og funksjonaliteten, men du 
er ikke nødt til å være på nett hele 
tiden. 


Har dere gjort nok for å lokke til dere 
oppmerksomheten til kjernespillerne? 
Denne presentasjonen handlet om Xbox 
One som plattform, og vår visjon for 
fremtiden. Vi skal ta for oss spillene på 
E3. Dette er ikke kun en spillkonsoll, så 
derfor fokuserte vi ikke på det. Vi ga 
også en verdenseksklusiv titt på det nye 
Call of Duty. Jeg vet ikke om noe som 
er mer «core» enn Call of Duty, så jeg 
tror at ingen kan påstå at vi trekker oss 
unna den målgruppen som hjalp oss dit 
vi er i dag. Hvis du fortsatt er i tvil, kan 
du jo bare vente til E3. 


> IKKE NY MOTOR LIKEVEL? 0 


Udo 
gjennopplivingen 


& SVENSK STUDIO 


Det er vanskelig å skjule sjalusien, men 
samtidig er det bare å anerkjenne at 
svenskene har gjort det igjen når 
Wolfenstein: The New Order slippes. 
Det er det Uppsala-baserte studioet 
Machine Games som står bak, og de 
består av flinke folk fra blant annet 
Starbreeze - studioet bak The 
Chronicles of Riddick. Det lover godt. 


& KULE VÅPEN 

Takket være nazistenes store satsing på 
forskning etter å ha vunnet 2 
verdenskrig, har fiendene tilgang til 
hyperavanserte våpen, utstyr og 
robothunder. Heldigvis står ikke B.J. 
Blazkowicz tilbake for å stjele enorme 
lasergevær som lager ketsjup av de 
tyske soldatene. Det er bare herlig 
fantasifullt og deilig overdrevent. 


& EN HELT NY TID 


The New Order utspiller seg i 1960. Der 
får vi et møte med en alternativ 
historieutvikling hvor tyskerne vant 
krigen, skaffet seg atomvåpen og 
landet på månen. Paradenmarsjene i 
Berlins gater er mer storslått enn 
noensinne, og hakekorsflagg vaier 
overalt. Men ifølge Blazkomicx er 
krigen ikke over... 


& FRISK FLORA 


Foruten slakting av nazister ser det ut til 
å bli en hel del kamper mot maskiner i 
The New Order, og i løpet av vår 
testrunde ble vi angrepet av gneldrende 
cyberkjøtere så vel som enøyde, 
toetasjers mechs. Vi kommer nok til å 
bli fornøyde så lenge fiendefloraen 
inneholder en god balanse mellom 
mennesker og maskiner. 


WOLFENSTEIN THE 
NEW ORDER 


HER ER DETALJENE rundt gjensynet med Blazkowicz 


& NAZISTFIENDER 


På fiendesiden finner vi blant andre 
Frau Engel og Bubi. Duoen består av en 
hoven offiserkvinne og hennes fjollete 
boy-toy med en glatt bakoversleik og 
en tvilsom Errol Flynn-bart. Er det 
egentlig nødvendig å nevne at de har 
blondt hår? De utgjør et karismatisk 
nazistpar, og bare navnet Bubi får oss 
til å humre... 


& TRO MOT KILDEN 


Machine Games har selvfølgelig 
kontroll hva Wolfenstein-arven gjelder, 
og de har smugtittet på fl 

elementene i klassikeren Wolfenstein 
3D fra 1992. Alt fra hovedpersonens 
opprinnelige utseende til de mange 
hemmelighetene som ligger spredt 
rundt på brettene, er ting de har tatt på 
alvor i Wolfenstein: The New Order. 


HUN BYTTET 
UT EZIO MOT 
SAM FISHER 


har jobbet med 
Assassin's Creed-serien de 
siste årene. Nå har hun 
overtatt rollen som 
produsent for Splinter Cell. 


Hva er ditt første spillminne? 

- Mitt første skikkelige spillminne var 
da jeg besøkte fetteren min og han 
viste meg det første tekstbaserte 
eventyret til Mac. Jeg var fire år 
gammel og ante ikke hva MUD var, 
men jeg husker hvor fascinert jeg ble 
av den levende fortelling han hadde i 
datamaskinen sin. Han leste høyt for 
meg om hva som skjedde i spillet, og 
lot meg velge hva vi skulle skrive for å 
komme oss videre. 


Hvilke er dine favorittspill? 

- Resident Evil-spillene og særlig 
Resident Evil 4 kommer alltid til å 
være favorittene mine. Det er 
fantastiske eventyr som byr på en 
perfekt blanding av skrekk og action. 
Tekken 3 er også en favoritt, på 
samme måte som Super Mario Bros. 
og Zelda. Jeg husker hvor mye jeg og 
søstrene min spilte Super Mario Bros. 
Vi var helt besatte. Den siste tiden har 
jeg derimot kost meg med Far Cry 3. 


Hvilken konsoll er best? 

- Det finnes selvsagt mange gamle 
spillkonsoller som jeg alltid kommer til 
å verdsette, men hvis jeg ser bort fra 
nostalgien og tar for meg hvilken 
konsoll jeg har hatt det mest gøy med, 
blir svaret Xbox 360. Det burde jeg 
kanskje ikke ha sagt? Jeg vil ikke 
gjøre forskjell på Splinter Cell- og 
Assassin's Creed-spillerne ved å 
favorisere Xbox 360 over Playstation 
3, men jeg har hatt det mest moro 
med Xboxen min. 


NYE GAMEREACTOR.NO Stikk inn på www.game 
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VI HAR PRØVD 
BATTLEFIELD 4 


I Battlefield 4 kan du 
sprenge en hel skyskraper i fillebiter 


Commander-modusen er tilbake. Vi har ikke sette snurten av den siden 

Battlefield 2142, men etter tre spill og mange desperate rop fra seriens 

trofaste fans mente Dice at tiden var inne. Til høsten vender tropplederen 
tilbake. 

Som noen av de første i verden tok Gamereactor turen til Stockholm for å se og 
prøve flerspillerdelen i Battlefield 4. Vi ble introdusert for Commander-modusen, før 
vi fikk en gjennomgang av det nye og kraftig forbedrede Battlelog-systemet. 
Deretter var det vår til å teste spillet med egne hender. 

Brettet vi spilte på het Siege of Shanghai. Det er et brett utviklerne har tenkt på 
lenge, men det først nå planene har blitt satt i live. Spillmodusen var velkjente 
Conquest, mens spillerantallet var 64 dumdristige soldater. 

Som navnet antyder var vi i Shanghai. Stridsvogner og andre kjøretøy buldret 
gjennom gatene, mens helikoptrene jakter på hverandre mellom skyskraperne. 
Variasjonen på brettet var stor og de ulike kontrollpunktene var omringet av helt 
forskjellige miljøer. Ett punkt lå på innsiden av et parkeringshus, mens et annet lå 
helt åpent til utendørs. Det mest oppsiktsvekkende kontrollpunktet fant vi derimot 
langt over bakken, på toppen av en skyskraper. Du kan bare nå toppen på to 
måter, via helikopter eller via heis. Begge metoder har både fordeler og ulemper. Å 
kontrollere dette sentrale punktet er derimot kun en fordel, hvertfall så lenge 
bygningen fortsatt er stående. 

Ødeleggelsene serien er kjent for er nemlig tatt til nye høyder i Battlefield 4 og 
bygningens støttepilarer kan naturligvis ødelegges. Gjør du det faller hele den 
enorme konstruksjonen sammen, og fyller innsjøen under med betong og 
vrakrester. Det er mildt sagt et imponerende syn, og vi tok oss selv i å måpe 
åpenlyst den første gangen bygningen traff bakken. De neste to gangene jublet vi 
alle høyt. Som nevnt innledningsvis er Commander-rollen tilbake i Battlefield 4, men 
denne gangen er ikke tropplederen en alminnelig soldat som kan gi ordre. Faktisk 
er han ikke tilstede på slagmarken i det hele tatt. Jobben hans er fortsatt å peke ut 
mål mens han leder laget til seier, men han gjør det utenfra. Han sitter med et 
overblikk over slagmarken, og kan tilby taktisk hjelp og gi ordre etter behov. 

Alt i alt ser flerspilleren i Battlefield 4 veldig bra ut, og det er mye mer å si om 
spillet enn hva vi får plass til her. Battlelog-tjenester som nå er integrert i spillet, 
store sjøslag, og enda bedre grafikk. Hold utkikk etter mer info om Battlefield 4 den 
kommende tiden. Dette ligger an til å bli en ny favoritt for alle som liker skytespill. 


Spillmånedens 
topper & bunner 


SÖTA BROR ER I 
STØTET FOR TIDA 
Den blågule spillutviklen har 
aldri vært hetere. Dice' 
grafikkteknologi benyttes i en 
haug av EAs spill, Massive 
jobber på et stort Ubisoft- 
prosjekt, Ghost Games lager 
Need for Speed, Dice skal lage 
Star Wars-spill, Machine 
Games lager nye Wolfenstein 
og det er mer i gjære. Hvem 
trenger vel olje? 


NYE SPILLSERIER 


Etter noen år med fantasiløse 
oppfølgere begynner trenden å 
snu. Microsoft starter åtte helt 
nye spillserie til Xbox One, 
Sony klemmer til med Knack 
og Driveclub, Ubisoft har 
Watch Dogs og Activision 
lesser på med det store 
romeventyret Destiny, Legger 
vi til ryktene om Ubisoft 
Reflections" bilspill The Wreck, 
så er ikke listen så altfor ille. 


WIIU-FRAMTIDEN 


EA har gått hardt ut og sagt at 
ingen av deres største spill 
skal slippes til Wii U-konsollen, 
og salget går fortsatt tregt. 
Ikke engang Nintendo selv 
klarer å få ut noen spill. 
Samtidig begynner butikkene å 
dumpe konsollprisen for å bli 
kvitt dem. Hva skal egentlig 
skje med Wii U? Vi håper på 
en endring. 


FEIL FOKUS 


Teknisk sett ble konsollene 
omtrent 30 ganger så sterke 
mellom den forrige 
generasjonen og den 
nåværende. Steget til neste 
generasjon med Playstation 4 
og Xbox One gir rundt regnet 
ti ganger så kraftig 
maskinvare. Dette er 
sannsynligvis for å presse 
prisen ned og likevel kunne 
inkludere bevegelsesfølsomme 
kameraer. Her | Gamereactor 
synes vi at det er feil fokus. 


DISKUTER! Besøk forumet på Gamereactor.no 


VI BESØKTE 
UTVIKLERNE 
BAK RIVALS 


satser 
svenske Ghost Games på å 
viske ut grensen mellom 
enspiller og flerspiller. 


Griterions to Need for Speed-titler, 

Hot Pursuit, og Most Wanted, ga serien en 
nødvendig vitamininnsprøytning. Det første 
introduserte Autolog, mens det andre 
blandet inn en åpen verden. Når Ghost 
Games nå kaster seg inn i dansen ønsker 
de å utvide friheten samtidig som de skal gi 
oss ekstra mye å gjøre i den åpne 
verdenen. 

Ghost Games ble etablert med kun 
racingspill i tankene, og spesielt Need for 
Speed-serien. Studioet ble riktig nok startet 
som Dice Gøteborg i 2011, men det ble 
senere omdøpt til Ghost Games. Dice er 
tydelig tilstede med erfarne medarbeidere 
og teknologien sin, og det er også lett å 
merke Criterions tilstedeværelse. Besøket 
tar likevel en uventet vending når vi entrer 
studioets fysikkavdeling. Hele fysikkteamet 
er nemlig hentet inn fra Simbin, altså 
studioet bak noen av de mest realistiske 
racingsimulatorene på markedet. Need for 
Speed: Rivals skal videreføre arven om 
overdreven drifting og tilgjengelig kjøring, 
men fundamentet er likevel myntet på 
simulasjon. 

I kjernen av det nye Need for Speed 
finner vi AllDrive, en sømløs blanding av 
enspillerinnhold og flerspillerens handlinger. 
Du vil ikke bare kunne besøke en annen 
spillers verden og delta i løpene deres, men 
også jobbe sammen om å nå enspillermål. 
- Tanken bak AllDrive er at man skal kunne 
bytte mellom enspiller- og 
flerspilleropplevelsen uten å måtte gå 
gjennom en lobby, forklarer produsent 
Jamie Keen. 

Vi har fortsatt til gode å faktisk prøve 
Need for Speed: Rivals, men vi har likevel 
god tro på det første spillet fra Ghost 
Games. 


> TIDENES DYRESTE SAMLERPAKKE 


st får du en flunkende ny BAC 
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ODDS 


GAMEREACTOR lister utviklerne 
som har snudd stor 
motgang til stor suksess 


Å utvikler et storspill koster i dag flere hundre millioner 


kroner. Utgivere og utviklerne havner dessuten ofte i konflikt i 
løpet av den flere år lange utviklingstiden et spill går 
gjennom. Beklageligvis ender dette noen ganger opp i spill 
som ikke lever opp til potensialet, hvis spillet i det hele tatt 
ser dagens lys. Andre titler klarer derimot kunststykket å 
overleve slike ugjestmilde forhold uten at det går utover 
kvaliteten til det ferdige produktet. I dokumentarfilmen Indie 
Game: The Movie ble vi vitne til produsent Phil Fish! kamp 
for å utgi indieynglingen Fez på tross av alle odds. Fish måtte 
stri med dårlig økonomi, krangling med tidligere 
samarbeidspartnere og tøffe familieforhold, og det skulle ta 
seks år før utviklingen av Fez nådde sin velfortjente 
avslutning. Spillet ble hyllet av både kritikere og spillere flest, 
og suksessen var et faktum. Fez tilhører altså unntakene. Det 
tilhører spillene som taklet stor motgang og beholdt æren. 
Her er noen andre tilsvarende unntak. 
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& METRO: LAST LIGHT 
idligere TH! 
ikke nådig da han 
arb 


ason Rubin var 
krev 


orholdene til erne hos 4A 


et 


Games, skaperne y 
>: Last Light. Ved siden 


lanserte 


Judsjett som rommet mindre enn hva 
konkurrentene bruker på cutscanes 
måtte utviklerne takle arbeidslokaler 
n oppvarming og reg: 


nessige 
strømbrudd. THQ hadde nok 

roblemer med d: 
konkursen, og 
s. Likevel ble 
od og 


uunngåelige 
utviklerne fil 
Metro: Last Light 
dig oppfølger 


& JOURNEY 
Pla ion 3-spillet Journey har blitt 
hy! om en av de mest unike og 
oppslukende spillopp! 
noensinne, Likev: 
arbeidsprosessen en magisk reise for 
utviklerne hos Thatgamecompany. 
Snarere tvert imot gikk selskapet 

f n konkurs mens du jobbet med 
spillet, på tross av god støtte og 
oppmuntring fra Sony. I etterkant har 
de tjent inn tapene, men bi i 
Får å unngå at det samme 


Ø& SLEEPING DOGS 
Aciivision ville så gjerne ha sin egen 
GTA-utfordrer, men de innså fort at 
jedrøvelig 


utviklerne et halvt år ekstra 
utviklingstid, da de seks 
månedene var over sa de stopp. De 
stoppet utbetalingene, tok tilbake 
og gjorde spillet klart for 


vareme 


Enix 
tråde 


for å plukke opp de løse 

e, og etter ytterligere to år med 
ling ble spillet sluppet under 
eping Dogs 


2. Heldigvis bestemt Square 


Ø& LA NOIRE 
L.A. Noire start 


tion 
Søny 


tet som et PI 
ft detektivspill, m 
var ikke villig til å inv nok penger 
i prosjektet, Rockstar overtok 
utgiverrollen, men fremgangen fortsatt 
likevel i samme trege spor som 
tidliger let ble utsatt 
gang, samtidig som nærme 
si 
frem i ly 
problemene vites ikke, men Rockstar 
og utvikler Team Bondi (som nå er 
opp! le i hvert fall ikke ha noe 
med hverandre å gjøre lenger 


gnende arbeidsforhold kom 


vem som er skyld i alle 


Ø RED DEAD 
REDEMPTION 


Rockstars Dan Houser overdrev ikke 
da han omtalte utviklingen av det 
superambisjøse co 
Dead Redemption som et mareritt. De 
hadde lagt listen ekstremt høyt og ville 
bestemt ha med en rekke forskjellige 
typer miljøer, samtidig som man 
skulle ha realistisk grafikk. Spille 
derfor enormt fesurskrevend 


wboyspillet Red 


teamet på 800 mann bruk 
millioner på å ferdigstille 
Heldigvis ble det ferdige spille 
skikkelig ark! 


t et 


Infamous: Second Son satser hardt på realisme. Derfor skanner de a 


ode fr 
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Starbound gjør mye for å sørge 
for at du ikke slutter å spille selv 
om historien er over. Derfor blir 
det meste tilfeldig generert, og 
ingen vil noen gang kunne 
finne eller gjøre alt 


tjente nylig inn 6 millioner kroner i forhåndskjøpte spill, 
og utviklingen av retrosjarmerende Starbound har endelig løsnet... 


”To boldly go where no man has gone before”. 
Aldri før har setningen fra Star Trek passet bedre til et 
spill enn Starbound. Spillet er på mange måter det 
jeg har lengtet etter helt siden jeg så Star Trek for første 
gang. Et spill hvor din oppgave er å utforske universet, 
lande på fremmede planeter, se nye sivilisasjoner og ikke 
minst møte rare monstre som er mindre glad for å se deg. 
Skaperne Chucklefish har hatt spillet i produksjonen i 
noen år nå. Hovedmannen bak spillet, Finn "Tiy" Brice, har 
tidligere jobbet med Terraria som grafisk designer, og har 
lenge ønsket å lage et helt åpent spill satt til 2D- 
plattforming og en old school grafikkstil. Ideen var 
Starbound, og det ser virkelig ut til å en stor hit blant 
fansen. I skrivende stund har spillet blitt forhåndsbestilt 55 
866 ganger, og det har klart å samle inn nesten 8 millioner 
kroner. Spillets konsept er en slags blanding av Minecraft, 
Skyrim og Mario. Du klarer å flykte fra hjemplaneten rett før 
den blir ødelagt, og du blir så sendt til en annen planet. 
Derfra bærer det av sted over hele galaksen. Spillet er helt 


åpent, men har også en historie du kan følge. Historien blir 
fortalt gjennom håndtegnede sekvenser som er unike for 
hver rase. Starbound lar deg regelrett gjøre det du ønsker. 
Lyst til å utforske havdypet på en planet, sett i gang. Lyst 
til å sette opp baser rundt omkring for å danne nye 
kolonier? Supert! Eller hva med å reise fra planet til planet 
for bare å utforske og se hva du finner? 

Det meste i Starbound er tilfeldig generert, alt fra 
galaksen, planetene, hva de inneholder, hva du finner der, 
monstre, til NPC-er og våpen. Du får tilgang til smådyr 
som følger deg, du kan leke Pokémon ved å fange dyr du 
finner på planetene du utforsker og du kan grave, bygge, 
rive og ødelegge om dette er mer din greie. 

Tanken på å gjøre dette med venner, det å leke 
utforskere av universet er så spennende. Jeg gleder meg 
virkelig til å se sluttproduktet fra Chuklefish. Klarer de å 
holde alt de har lovet med Starbound, eller faller det 
gjennom grunnet de høye ambisjonene? Bare tiden vil vise. 
/Kim Visnes 
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STARBOUND 
VOKSER FREM 


har snakket med 
hele indiegjengen bak 
det lovende Starbound 


Hvor lenge har dere jobbet med spillet? 
- Det har gått mer enn to år hvis vi tar 
med tiden før vi annonserte Starbound. 


Hvordan har arbeidsforholdene endret 
seg etter at dere passerte 1 million dollar 
i forhåndsbestillinger? 

- Det har forandret seg i den forstand at 
alle kan vie mer tid til arbeidet med 
spillet. Nå slipper man å bruke energi på 
å bekymre seg for regninger, eller å måtte 
ha en ekstra jobb. 


Hvor mange ansatte er dere nå? 

- Kjerneteamet er på omtrent 10 
personer, og utover dette har vi nok av 
snille mennesker som bidrar med art, 
historie og så videre. 

Det finnes en mengde indiespill på 
markedet, så hvorfor skal folk bry seg 
om akkurat deres tittel? 

- Vi mener at vi har noe som er veldig bra 
i Starbound. Spillet har en historie i en 
åpen verden - I verdensrommet - med 
mange muligheter for å tilpasse din egen 
figur, rollespill, eventyr, bygging og 
sosialisering. Forhåpentligvis er det noe 
for enhver smak. 


Hva er inspirasjonskildene bak spillet? 

- Starbound er en sammensmelting av 
alle de spillene vi som gamere har elsket. 
Her finner dere elementer fra Minecraft, 
Metroid, Castlevania SOTN, Diablo og 
Borderlands, men vi har også tatt lærdom 
vedrørende gameplay fra de utallige 
timene vi har brukt på ulike spill. Hos 
Chucklefish har alle en tanke om å bruke 
retroestetikk og gameplay, og kombinere 
disse med moderne teknologi. Dette gir 
oss mulighet til å gjøre ting med slike spill 
som ikke var mulig da de var populære. 


HJELP, SKREKKEN 


ER TILBAKE! 


I på Ingar da han innså at 


Jefsbnsen endelig skal bli skummel igjen... 


Det var en gang da skrekkspillene virkelig skremte vannet av oss. 
Å Nærmere Nærmere bestemt var dette på midten av 90-tallet, da vi fikk 
servert spill som Resident Evil og Silent Hill. Vi hoppet opp av stolen 
hver gang vi møtte zombier, rabiate bikkjer eller Pyramid Head. 

Senere fikk vi spill som førte videre arven fra Silent Hill, og som tok 
konseptet med psykologisk skrekk enda lengre. Hallusinasjoner og problemer 
med å skille illusjoner fra virkelighet var viktige grunner til at spill som Alan 
Wake eller Gamecube-eksklusive Eternal Darkness: Sanity's Requiem ble 
minneverdige opplevelser. Men den tiden er for lengst borte. Nå til dags er vi 
ikke redde for zombier lenger, og zombiespill blir fort redusert til...vel, 
hjernedøde skytespill hvor man som overmuskuløse spesialsoldater peprer 
løs på alt som ser ut som det rører på seg. Nei, såkalte skrekkspill er ikke 
lenger det de en gang var. 

Kan det ha noe med at det aldri var zombiene vi egentlig var redde for? 
Kan det være fordi det var andre ting som skremte oss mer enn hjerne- 
spisende vandøde? Vold, grøss, død og gørr er skjøre greier når det kommer 
til spill. Det er stor forskjell på spill som utelukkende forsøker å spille på disse 
elementene fordi «det er kult», og spill som benytter seg av dem for å 
understreke de grøssende eller groteske undertonene i spillet i sin helhet. 


Uten å være et skrekkspill, så er Bioshock et godt eksempel 
på et spill som mestrer nettopp det sistnevnte. 

Eller la oss gå til filmens verden for å hente noen 
eksempler. Grunnen til at Alien fremdeles regnes som en 
klassiker innenfor grøss og science fiction, er ikke 
nødvendigvis fordi en xenomorph er så mye skumlere enn 
andre filmmonstre. Det er den intense jakten, mørke 
korridorer, alene i møte med en overlegen fiende hvor ens 
beste våpen er en radar som piper mer intenst jo nærmere 
fienden er, som gjør filmen holder seg så creepy. 

Heldigvis ser det ut til at bransjen holder på å ta til fornuft 
igjen, for det kan virke som at skrekkspillene holder på å få 
en aldri så liten renessanse. Vi så det allerede i fjor med 
indie-spillet Slender, som ble såpass populært at oppfølgeren 
nå er lansert. Men også andre prøver seg på en gjenkomst. 
Oppfølgeren til Amnesia: The Dark Descent er snart klar for lansering, og 
gjennom Kickstarter kan vi få se en åndelig oppfølger av Eternal Darkness. 
På toppen av det hele kommer den gamle traveren Shinji Mikami, skaperen 
av Resident Evil, og annonserer The Evil Within, et spill hvor han vender 
tilbake til sjangeren han en gang definerte. Kjerneelementene i spillet? Trange 
ganger, dårlig belysning, lite ammunisjon, hallusinasjoner og partier hvor man 
blir forfulgt av skumle fiender. Mye godt og gammelt, altså. 

Hva skyldes så gjenkomsten? Hvorfor akkurat nå? Da jeg intervjuet 
Mikami & Co i april i forbindelse med The Evil Within, ble det sagt at 
markedet har mange zombiespill, men få skrekkspill. Her treffer de spikeren 
på hodet. Til tross for at zombiespill egentlig hører hjemme i 
splattersjangeren, har de fått lov å definere skrekksjangeren. Mye av skylden 
må de veletablerte seriene ta, som gradvis gled over til action (ja, Resident 
Evil, jeg ser på deg). Men kanskje enda viktigere: Trenger vi skrekkspillene? 
Hvorfor denne fascinasjonen for det å bli skremt? Mikamis svar på dette 
spørsmålet var ganske enkelt: Fordi vi liker å bli skremt og fordi det å være 
redd er en naturlig, menneskelig følelse vi alle kjenner til. Jeg tror han har 
skremmende rett. Det er mye som tyder på at 2013 og 2014 kan bli 
skummelt gode år for de lettskremte. /Ingar Takanobu Hauge 
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GRAND THEFT AUTO V 


Vi besøkte Rockstar for å få en smakebit av deres hardkokte gangsterepos 


Three Leaf Clover. I det oppdraget skulle man slå seg sammen med en gjeng kriminelle irer og rane en bank full av mafiaens 
penger, og deretter skyte seg vei ut og unnslippe politiet. Kuler og granater fløy gjennom luften, støyen fra sirenene stoppet 
å H ikke, og patruljebyene eksploderte til høyre og venstre. Det var et klart høydepunkt i et spill med mange minneverdige øyeblikk, og 

I det er noe de fleste spillere husker best. Hvis du også var en Three Leaf Clover-fan, så har jeg gode nyheter til deg: Ideen om 
store, perfekte kuppet er nemlig sentral i Grand Theft Auto V. Eller rettere sagt, det handler om en rekke store kupp. Og som en 
nyhet skal de både planlegges, forberedes og gjennomføres i et omfang som man selv bestemmer - for eksempel om man skal 
storme inn hoveddøra, eller om man skal prøve noe litt smidigere. Det samme gjelder om du vil gjennomføre kuppene alene med 
en av hovedpersonene, eller om det skal hyres inn ekstra hjelp. 

La oss først få et lite overblikk. Grand Theft Auto V foregår i Los Santos, GTAs svar på Los Angeles, som ligger i Blaine 

County. Totalt utgjør det et område som er større enn noe Rockstar har laget - større enn GTA IV og Red Dead Redemtion til 
sammen. Da vi satte oss ned på Rockstars kontorer, så var det i Blaine County demoen startet - tusen meter over havet, i et 
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helikopter i Franklins skikkelse som er i ferd med å hoppe uti fallskjerm. Jeg kan skimte Los Santos i det fjerne, og under oss ser 
jeg fjell, elver og strender. Et stort transportfly tar av fra den militære flybasen som ligger I nærheten (én av flere flyplasser i 
spillet). Franklin svever ned mot bakken i fallskjermen, og vi ser rovfugler, fjelløver og rådyr bevege seg rundt i landskapet under 
oss. Grusveier og stier snirkler seg gjennom terrenget. Etter at han har landet, møter vi fiskere og turgåere. Rockstar sier at de 
har fylt spillet med mange ekstra aktiviteter, og senere får vi se et av de større tilskuddene til serien: Nemlig muligheten til å iføre 
seg dykkermaske og oksygentank, og utforske havets bunn. Blant annet støter vi på et sunket containerskip, og kommer 
ubehagelig nær et par haier. 

Det er snakk om tre hovedpersoner, og utenfor oppdragene kan man velge fritt mellom dem. De to man ikke velger vil til 
ethvert tidspunkt holde på med sine egne ting i spillverdenen. Dette får vi et eksempel på når perspektivet bytter fra den bilgale 
adrenalinjunkien Franklin til den stoffmisbrukende (og stoffselgende) Trevor. Han våkner opp på en strand, og er tydelig bakfull. 
Han har ikke på seg noe annet enn underbukser og sko, og brytkassen er innsmurt med blod. Rundt ham ligger det en gjeng med 
enten døde eller bevisstløse medlemmer av en motorsykkelbande, som Trevor tydeligvis har havnet på kant med. Mer får vi ikke 
vite. Dette er tilsynelatende en helt vanlig morgen for den forhenværende militærpiloten. 

Vi hopper videre til Michael som er den siste av trekløveret. Han er en pensjonert bankraner som er fanget i et ekteskap med 
en kone han ikke elsker, og to barn som hater ham. Han er i ferd med å bli gal av kjedsomhet, og går jevnlig til en psykolog. Vi 
møter ham i filmbyen Vinewood, hvor vi også får se at seriens satire er vel ivaretatt. På gaten får vi nemlig et gjensyn med 
figurene fra Republican Space Ranger, som vi kunne se på TV i GTA IV, og møter deres liberale superheltmotstykke i Impotent 
Rage. Jada. 

Michael kommer over et Red Dead Redemtion-aktig scenario, når han ser en gjeng med paparazzi-fotografer som ligger på 
lur. I en sidegate ser han en filmstjerne som gjemmer seg, og ber oss om hjelp til å komme seg unna. Michael savner jo spenning, 
så han hopper bak rattet og kjører avsted for å riste av seg fotografene (som forøvrig er nesten like aggressive som seriens 
politifolk) før han kjører henne hjem. 

Hver av de tre figurene har sin egen omgangskrets, forretningsforbindelser, boliger, biler og så videre. De har også separate 
lister med oppnåelser, eller stats, og de har ulike egenskaper. Trevor er for eksempel en bedre pilot enn de to andre, Franklin er 


best bak rattet, og Michael er best med skytevåpen. Disse egenskapene kan 
forbedres gjennom sideoppdragene, noe som kan være verdt det før man lar 
Michael fly helikopteret under neste kupp. 

Men før vi kommer tilbake til kuppene, så er det verdt å nevne at alle tre har 
sine unike egenskaper. Michael kan sakke ned tiden i kamp (tenk Max Payne), 
Franklin kan sakke ned tiden under bilkjøring (noe som lar deg ta svinger eller 
unnvike trafikk som ikke ville vært mulig ellers), og Trevor har ekstra hjelp i 
nærkampangrepene. Han har mulighet til å dele ut mer skade, samtidig som 
han selv tar mindre skade av angrep. Alle disse må selvfølgelig lades opp, og 
kan ikke benyttes ustoppelig. 

Tilbake til kuppene. De skal planlegges, det må skaffes forsyninger som våpen 
og verktøy, og man må bestemme seg for om det er nødvendig å hyre inn 
ekstra folk før det braker løs. Dette foregår i en serie med oppdrag, og det vil ha 
større frihet enn i noen andre GTA-spill. Det er i hvert fall hva Rockstar sier. Vi 
fikk ikke se noen av disse kuppene i vår demonstrasjon. Til gjengjeld får vi se et 
oppdrag som har den samme strukturen. 
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Våre tre antihelter har bestemt seg for å rane en verditransport. Til det formålet har de skaffet (i tidligere oppdrag som 
vi ikke fikk se) et par store kjøretøy, kjeledresser, masker og skytevåpen. Planen går ut på at Trevor skal være 
utkikkspost i et tårn, Michael skal sperre veien med en søppelbil, og Franklin skal torpedere og velte verditransporten 
med en redningsbil. Utenfor oppdragene kan man skifte fritt mellom figurene, men i oppdraget kan man kun bytte 
mellom deltakerne. Noen ganger bytter også spillet for deg, noe vi også blir vitne til. 

I dette tilfellet starter vi som Michael helt frem til søppelbilen er parkert på tvers av veien. Deretter bytter vi til 
Trevor som sitter høyt og kan se at verditransporten er i rute. Deretter går vi til Franklin, og spilleren får selv kjøre 
taubilen inn i målet før han utplasserer en sprengladning for å komme til byttet. De forslåtte vaktene tumler ut og i 
dekning, mens Michael (styrt av Al-en) raner bilen. 

Politien ankommer innen kort tid, og det bryter ut en skuddveksling. Franklin (styrt av spilleren) går i dekning og 
fyrer løs mens Michael (styrt av Al-en) løper opp en trapp for å skaffe seg en høydefordel. Spilleren hopper frem og 
tilbake mellom de to. SWAT begynner å presse seg fremover i en sidegate, og spilleren må bruke Michaels 
våpenekspertise til å nedkjempe dem. Snikskyttere blir involvert, så vi bytter over til Trevor som er perfekt plassert til å 
ta dem ut på avstand før han tar ut et helikopter og noen patruljebiler med en rakettkaster. Deretter bytter vi tilbake til 
Michael som tar seg av de siste politifolkene. Presset fra politiet har lettet nok til at de tre kan unnslippe, så vi bytter til 
Franklin som setter seg bak rattet på søppelbilen og kjører til et rolig (og spillervalgt) område. Der gjenstår det bare å 
ødelegge bilen med en håndgranat, og oppdraget er fullført. 

Når man ser dette utspille seg, så er det tydelig at valget om å bruke tre hovepersoner er en aldri så liten 
genistrek. Det å kunne bytte mellom dem under kampene tilfører en taktisk tenkning som serien - eller hele sjangeren 
- ikke har tilbydt tidligere. Det er også klare forbedringer til skytemekanikkene, som at kameraet er plassert lenger 
tilbake når man sikter slik at man ser mer av området. Siktekornet blir rødt når man peker på en fiende, og en liten X 
markerer at man har drept den man skyter på. 

Når man ser hvor effektivt disse byttene er i et såpass lite og enkelt kupp som dette, så gleder jeg meg til å se hva 
det kan bidra med i de større oppdragene, de som virkelig utgjør spillets ryggrad. Flere folk, mer kompliserte 
oppgaver og større valgfrihet. Det lover i hvert fall godt. 


HØYEST OPPE TILHØYRE De ikoniske politijaktene er 
naturligvis tilbake og denne gangen kommet 
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LAST BULLET, LAST BREATH, LAST CHANGE 


SPIES 
GUNS & 
BURGERS 


VI SATTE AV EN UKE I TORONTO 


Sam Fisher er ikke lenger skjeggete og kledd i pologenser. Han har akkurat blitt 
leder for en ultraambisiøs terrororganisasjon og jager skrikende talibanere og 
ondskapsfulle russere i Blacklist. Vi reiste til Canada for å prøvespille. 


Jeg lander i Toronto på formiddagen, solen skinner og når jeg tar mine 
første skritt på utsiden av Pearson Airport innser jeg en generaltabbe fra 
undertegnede. Jeg har nemlig på meg en vinterjakke og et par støvler 
beregnet på et tøffere klima enn 23 grader og en varm sommerbris. Folk 
stirrer. Sannsynligvis ser jeg ut som en bortkommen eskimo, for i Toronto 
har folk funnet frem shorts og sandaler. Dette er et lite sjokk for min del, 
ettersom jeg startet dagen i Østersund med sine 3 grader og bitende 
vestavind. Men det er lite å gjøre med saken. Hvis jeg er så dum at jeg 
reiser rundt halve kloden uten å sjekke værmeldingen, så har jeg bare 
meg selv å takke. Heldigvis er jeg framme ved hotellet før drosjesjåføren 
har rukket å snakke ferdig om hvordan Toronto er den raskest voksende 
byen i Nord-Amerika såvel som Canada. Her skal jeg tilbringe de neste 
seks dagene. Det er tirsdag, jeg har hele dagen til disposisjon og selv etter 
tolv timer i flysetet er ikke den opererte ryggen min så altfor kranglete. 
Bagasjen slepes opp på rommet med panoramautsikt over Torontos 
største handlegate. Vinterjakken blir liggende igjen på hotellet, men jeg har 
ingen valg angående fottøyet som åpenbart er helt feil for årstiden. 

En svett byvandring senere står jeg og mine Red Wing-støvler og 
stirrer på inngangen til Holy Chuck Burgers - et av verdens beste 
hamburgersted hvis man skal tro på den amerikanske burgerelitens mange 
lovord. Her kaster jeg innpå en tredobbel ost- og baconkreasjon og en hel 
kurv med nylagde Krispy Fries, før jeg er tilbake på gaten med en stø kurs 
mot Canadas mest velassorterte trommebutikk. Dagen flyr forbi, med 
nesten fem timer til fots og to timer i drosje. Toronto minner ingenting om 
de to andre canadiske byene jeg har besøkt tidligere (Montreal og 
Vancouver). 

Nei, Toronto føles mer som New York eller Chicago. For øyeblikket er 
det hockyfeber i byen. Maple Leafs har kommet seg iil sluttspillet for første 
gang på mange år, og det vrimler av fans med hockeyskjorter i gatene. 
Etter en kort mobilsamtale med redaksjonen 
hjemme får jeg selskap av en fyr med 
sluttspillskjegg og Sundin-skjoørte, og han lurer 
på om jeg er svensk. Han må selvfølgelig ha 
overhørt samtalen min, og etter å ha bekreftet 
mistanken hans vil han ikke stoppe å snakke 
om hvor fantastisk Sverige er. Det viser seg at 
han ikke bare elsker svenske hockeyspillere, 
deriblant Mats Sundin, men også svensk 
musikk og svensk (ikke helt) film («Von Trier is 
a crazy genius»). Jeg snakker en liten stund 
om svensk mat, svenske blondiner og min jobb 
som spillnerd. Hockeyfantasten takker for seg 


OVENFOR TIL VENSTRE Toronto er ganske i forhold til arealet, men 
mer nøkternt når det kommer til innbyggerantallet, 2,6 
millioner mennesker bor i byen som er Canada og 
Nordatnerikas raskest voksende by for andre år på rad. 
OVER TILHØYRE Petters absolutte favorittrett (og hobby) er 
hamburgere og han hadde til og med med seg et 
hamburgerkart til Toronto der han krysset av på stedene 
han hadde testet burgerne. MESTE SIDE Spillformen Spies vs 
Mercs debuterte i Splinter Cell: Pandora Tomorrow og ble 
raskt meget populær. Her på Gamereactor spanderte vi en 
god del tid i rollen som spion. Nå er Spies vs Mercs 
tilbake, og vi applauderer Ubisofts initiativ. 


og strener videre mens jeg vender nesen mot hotellet for å forberede meg 
på morgendagen. 

Onsdag. Bussen som skal frakte meg og tolv utenlandske kollegaer 
(stort sett briter og tyskere) til Ubisoft Torontos rustikke lokaler kjøres av en 
merkelig herremann som er en krysning av Holmgang-Oddvar og Rod 
Stewart. Han roper «Welcome you tall german man!» til meg idet jeg 
klatrer inn på den skranglete bussen. Vi holder oss fast mens bussen 
krenger gjennom svingene i 21 minutter før bussen stopper litt vel brått 
ved endeholdeplassen. På utsiden ser Ubisoft Toronto ganske pregløst ut, 
og på den måten minner det veldig om Ubisoft Montreals studio som jeg 
besøkte for fem år siden. Bygningen er det eldste i kvartalet, noe PR- 
sjefen ved studioet er rask til å poengtere. Det skulle kunne kalles en 
gammel mursteinshaug hvis det ikke hadde vært for at innsiden ble 
totalrenovert for to år siden. Store, åpne flater, gamle men lekre tregulv, 
samt takbjelker i mørkt, slitt tre står i stor kontrast til kontorlandskapets 
fyldige PC-park. Som hos de aller fleste spillutviklere, er lek og moro en 
rød tråd i Ubisoft Torontos lokaler. Nerf-gevær og spretterter som skyter 
godteri ligger overalt, og i midten av andre etasje finner vi tre husker som 
er montert rett utenfor spiseområdet. En skjeggete tysker setter seg til 
rette i den ene husken mens tre andre landsmenn heier entusiastisk på 
ham. «Jaa, schöön! Raus, raus!», det er et merkelig syn, og flere av 
Ubisotts flittige programmerere titter frem fra bak sine PC-skjermer og 
glaner spørrende på tyskerne. Selv har jeg stoppet ved skrivebordet til en 
av designerne. Han heter Alex og sitter for øyeblikket og spiller Half-Life 2: 
Episode Two. Jeg klarer ikke å la være å spørre om hva Half-Life 2 har å 
gjøre med ferdigstillingen av Splinter Cell: Blacklist. «Det er et fantastisk 
spill, og jeg bruker alltid forskjellige titler til å lære noe nytt om spilldesign. 
Det er enkelt å bli inspirert av mesterverk som dette!». Uten å ha designet 
så mye som et spillsekund forstår jeg likevel hva han mener. Vår 
omvisning i spillstudioets tre etasjer tar veldig 
lang tid. Vi hilser på en stor mengde 
entusiastiske deler av teamet, og alle vil så 
gjerne fortelle hva de har jobbet med de siste 
tre årene. Art director Scott Lee spiller gjennom 
et av brettene i Blacklist med oss som tilskuere. 
Han er veldig, veldig blid, lirer hele tiden avseg 
vitser om Sams stramme latexrumpe, og skyter 
av sitt eget arbeid urovekkende regelmessig. 
Likevel er det hele tiden med glimt i øyet. Det er 
ingen tvil om at Ubisoft Toronto har overgått seg 
selv når det gjelder designet i Blacklist. De har 
lykkes nesten skummelt godt i å innføre en litt 
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sterkere og mer levende fargepalett til Sams univers, samtidig som de har 
gjenskapt den herlige følelsen av skyggetung realisme. Vi får se London- 
brettet, og det sender tankene mine direkte til fengselsbrettet i det aller 
første spillet. Dette gjør meg både fornøyd og overrasket. Jeg blir fornøyd 
ettersom det første spillet, sammen med Chaos Theory, er spillseriens 
absolutte høydepunkt for min del. Overraskelsen ligger i at det er nettopp 
den old school-osende spillfølelsen som nettopp ble vist frem er akkurat det 
fansen har savnet fra Blacklist. 

Dette vekker et spørsmål som jeg bare må få svar på. Hvorfor valgte 
Ubisoft å bruke fjorårets E3-messe til å vise frem Sam Fisher i 
ørkenkamuflasje der han hoppet mellom hustakene i beste Call of Duty-stil 
- plassert i solfylte midtøsten. Mange av Gamereactors lesere dømte spillet 
nord og ned etter å ha sett E3-videoen, og på forumer verdener rundt ble 
det kalt Splinter Cell: Modern Warfare. Jeg stiller spørsmålet til kreativ sjef 
Max Beland, og jeg velger å spørre hvorfor de ikke viste frem de kapitlene 
som faktisk gir inntrykk av at spillet går tilbake til det som gjorde spillserien 
til snikesjangerens beste. 

Det er selvfølgelig vanskelig å skulle vise frem det beste øyeblikket fra 
et spill som varer i tolv timer. Vi diskuterte i ukesvis om hvilket av brettene 
som egnet seg best for en E3-demonstrasjon, og vi bestemte oss til slutt 
for ett som finner sted på dagtid, i skinnende sol. 
Vi ville vise at Splinter Cell ikke bare handlet om 
nattoppdrag og beksort mørke lenger, men at 
Sam også kan være effektiv på dagtid. Vi er 
selvsagt klar over at mange av reaksjonene som 
kom i etterkant ikke var det vi hadde håpet på, 
men samtidig er vi overbevist om at disse 
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å ha være ute i kulda i Conviction. Third Echelon er oppløst, og Fourth 
Echelon er nå under Sams ledelse. Ubisofts snikeglade superspion har 
altså gått fra å være en marionett i et omfattende spill om rikets sikkerhet, 
til å bli en befalshavende gamling som har vært med siden steinalderen. 
Ansvar, konsekvens og vanskelige beslutninger ser ut til å være en viktig 
del av Blacklist, og Ubisoft Toronto ser ut til å ha skrudd opp 
ambisjonsnivået noen hakk denne gangen. Mer enn noen gang tidligere i 
serien. Blant annet har de bygget en såkalt HUB hvor man kan surfe rundt 
på et detaljert verdenskart, velge oppdrag, hoppe mellom enkel- og 
flerspiller samt kaste seg inn i utfordrende samarbeidskamper hvis det 
skulle dukke opp en kompis. Denne HUBen heter Paladin, og det er en 
flyvende kommandosentral. Her gjør Sam og hans team sitt beste for å 
stoppe en rekke terroristhandlinger som er planlagt å skje på visse datoer 
og på bestemte steder i verden - dette som en straff mot USA for deres 
verdenspolitikk og overlegne holdning. Flyet er fullstappet med 
høyteknologisk utstyr, og i løpet av spillets gang vil spilleren kunne kjøpe 
oppgraderinger for pengene man tjener i oppdragene. 

Vi ville tilføre ytterligere dybde og menneskelighet til Splinter Cell, og 
derfor bygde vi Paladin hvor Sam og hans oppofrende gjeng holder til. De 
fleste mellomsekvensene finner altså sted flere tusen meter over havet, og 
vi er fornøyde med hvor smidig byttet mellom 
oppdrag og spillmoduser fungerer. Man trenger 
heller ikke å navigere seg gjennom en meny for å 
finne frem dit man vil. 

Ombord på flyet er den stadig gråere Fisher i 
munnhuggeri med en tøff dame, kalt Grimm, med 
bein i nesa. Hun er også utrustet med doble 
pistolhylstere i kalveskinn og en skjorte med 
kragen brettet opp. Et stykke unna sitter Charlie, 
selve stereotypen på en nerdete hacker, og 
forvørig spillets mest overflødige rollefigur. 
Ombord på Paladin er også Sams nye læregutt, 


Briggs. Han er en topptrent elitesoldat, og under 
Sams vinger skal han nå formes til en 
førsteklasses spion. Sammen er de to dobbelt så 
dødelige, og bortsett fra den obligatoriske 
snikskytterbistanden er Briggs en selvskreven 
del av samarbeidsmodusen i Splinter Cell: 
Blacklist. Ubisoft Torontos målsetting under 
utviklingen av det sjette spillet i serien er tydelig 
- de starter på nytt med Sam Fisher og 
kombinere en fornyelse av varemerket samtidig 
som de vender tilbake til Splinter Cells røtter. For 
å kunne ta spillserien til et helt nytt nivå, så 
besluttet Ubisoft allerede i 2010 at det var på 
tide å bygge et toppmoderne motion capture-studio. Dette for å kunne heve 
kvaliteten på mellomsekvensene i Splinter Cell: Blacklist. Tanken har fra 
starten vært å bruke Toronto-studioet muligheter til å fange opp realistiske 
bevegelser til spillserier som Assassin's Creed, Far Cry, Rainbow Six, Ghost 
Recon og Prince of Persia. Når vi endelig får komme inn i den nylig 
ferdigstilte motion capture-avdelingen, så blir det raskt åpenbart hvilke 
enorme summer som må ha blitt blåst på bare bygningen. Studioet er 
omtrent 150 kvadratmeter stort, og består av et rom som er bygd inni et 
enda større rom. Studioet fungerer som en frittstående del av en større 
bygning, og det bidrar til at de kan maksimere lydkvaliteten samtidig som de 
minimerer hvordan vær og vind påvirker kvalitetet på sluttresultatet. Ubisoft 
har kjøpt inn den samme teknologien som James Cameron brukte i 
produksjonen av Avatar, og som sagt er det tydelig at de ikke har spart på 
kruttet - eller kronene. I løpet av den neste timen skal vi få se hvordan man 
fanger bevegelsene i detalj, vi får prøvefilme en scene med skuespillerne 
som spiller Grimm og Sam i selve spillet, samt se hvordan det fungerer når 
en lavoppløst råfilm sendes videre til behandling og lyssetting før den blir 
kikket raskt gjennom av teamets mellomsekvensregissør. Hele prosessen er 
forbløffende rask og smertefri, og det er selvsagt vanskelig å ikke bli 


VI VILLE FØRST GJØRE 
ET MER OVERDREVET 
SPILL SOM MINNET EN 
DEL OM MISSION 
IMPOSSIBLE 


imponert. 

Jeg blir spurt om jeg vil prøvefilme en samtale 
mellom skuespillerne Eric Johnson (Sam) og Kate 
Drummond (Grimm), noe jeg selvsagt takker ja til å 
jøre. Dessverre blir det ingen umiddelbar suksess. 
Jeg gjør meg selv til latter flere ganger, delvis ved 
å vikle beina mine inn i kameraledningen, og delvis 
gjennom å låse meg i en stilling som fører til at jeg 
filmer hele tre minutter fra nøyaktig den samme 
kameravinkelen. Regissør Dave Footman er så 
klart ikke fornøyd, og jeg får nye instruksjoner før 
jeg gjør et tredje forsøk. Denne gangen går det litt 
bedre. Jeg våger å gå litt nærmere inn på 
skuespillerne, og ved hjelp av et kamera nummer to kan jeg la 
kameravinklene være så forskjellige som mulig, og deretter beordre klipp 
mellom to ulike bilder. Når sekvensen sendes opp for en rask behandling, 
og med nye påslengte lyskilder får vi se sluttresultatet på en gigantisk 
Sharp-skjerm som henger på en av studioet godt isolerte vegger. Resultatet 
er ikk noe jeg er videre stolt av. Det er flatt og stivt, men samtidig er det 
fascinerende å se hvilke fremskritt som har blitt gjort innen motion capture 
de siste fem årene. 

Etter at jeg har fått et nærmere innblikk i hvordan det fungerer når 
Ubisoft Toronto produserer mellomsekvensene til Blacklist, spretter 
militærkonsulent Kevin Secour inn på matten foran oss. Han er utstyrt med 
en pistol og en kniv, begge er uekte, og på seg har han en åletrang motion 
capture-drakt. Han er så energisk at det stråler av ham. Han er høyt og lavt, 
snakker med store ord og han gestikulerer enda høyere. Etter å ha bedt om 
frivillige dødsofre til fremføringen av en typisk Sam Fisher-situasjon, går 
Kevin løs på en stakkars tysk spilljournalist som aldri rekker å skjønne hva 
han har begitt seg ut på. Den topptrente eks-soldaten kaster den lubne 
tyskeren rundt som et kosedyr, og bruker alle mulige metoder for å raskest 
mulig sende fienden til dødsriket uten å lage en lyd. Det er interessant å 
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både se og høre på når herr Secour blander spesialknep og bevegelser fra 
både kampstilen Krav Maga og MMA. Vi får blant annet vite hvor viktig det 
er å angripe nakken og bakhodet i nærkamper, samt at man ikke skal 
holde så altfor lenge over fiendens munn før vedkommende begynner å 
tygge på fingrene. Det er vanskelig å ikke bli fascinert av teknikken og 
følsomheten som vises frem, og det er tydelig at Kevin har vært 
utgangspunktet for Sam Fishers nye, og enda smidigere 
bevegelsesmønster. 

Demonstrasjonen er ferdig. Vi vandrer tilbake til restaurantdelen av 
studioet, og der bys det på kyllingvinger, tortellini, salat, snitter, kaker, 
boller, potetgull, brus, øl og godteri. Selvfølgelig spiser jeg altfor mye. 
Selvfølgelig blir jeg urovekkende trøtt etter overstått lunsj. Dette lover ikke 
godt når vi skal igang med ettermiddagens flerspillerkonkurranse. 
Spillmodusen Spies vs Mercs er tilbake, noe Ubisoft ser ut til å være veldig 
begeistret over å kunne fortelle. Jeg likte modusen allerede i Pandora 
Tomorrow, men jeg er en notorisk dårlig stealth-spiller. Dette blir dessverre 
dagens mest åpenbare sannhet så fort turneringen sparkes igang. Det 
laget som står som vinner etter fire timer skal få kalle resten av 
spilljournalistene for ubrukelige i kveldens middag. Heldigvis havner jeg på 
riktig lag - en meksikansk spillskribent, og en nederlandsk og 
forhenværende MLG-topp sitter på hver sin side av meg. Lengst ut til 
høyre sitter en kar med navn Jan, klar til å utnytte skyggene for å vinne 
hele sulamitten. 

De fem første kampene utarter seg ganske bedrøvelig, og mye av 
skylden for nederlaget går til en viss Gamereactor-ansatt med altfor mye 
lunsj i magen. Det tar lang tid før jeg klarer å tilpasse den finesseløse 
stilen min (som jeg utviklet under Quake III- 
æraen) til det som faktisk kreves i en 


avhengige av meg. Men det blir bedre. Når opplegget forandres, og vårt 
lag kan iføre seg de tunge rustningene så begynner hellet å snu. Vi spiller 
rolig og kontrollert, og jeg som er utstyrt med et tungt maskingevær 
begynner å toppe listene over sluttresultatet etter hver spilte kamp. Det er 
en skikkelig helomvending. Spillmodusen kretser rundt tre datasentraler 
som spionene må hacke for å vinne, mens Mercsenes oppdrag er å 
forsvare dem. Så fort en av spionene har hacket en sentral må man i 
rollen som Merc løpe til den delen av brettet (hvis man ikke er der 
allerede, selvfølgelig) for å likvidere samtlige spioner i området. Spionene 
må oppholde seg i nærheten av sentralen i 100 sekunder mens 
motstanderlaget forsøker å finne spilleren som stod bak hackingen. 
Spionene gjemmer seg i mørket, og de hjelper til ved å snike seg innpå 
motstanderne og angripe dem bakfra med kniv- eller kveleangrep. 
Spenningen er selvfølgelig til å ta og føle på når man som spion har 
hacket en av sentralene, og deretter gjemmer seg for de tilstormende 
styrkene. Motstanderlaget er utrustet med lommelykter, og når lyskjeglene 
begynner å flakke rundt deg der du klatrer rundt på veggene i en nattsvart 
trikot... da er flerspillerdelen i Blacklist virkelig helt fantastisk 
underholdende. 

Etter flere timer med jevne og spennende kamper er det mitt lag som 
står som seierherrer. Det er riktignok ikke min fortjeneste siden jeg havner 
på tredjeplass (av fire spillere) til slutt. Det er ikke akkurat noe å skryte av. 
MLG-typen fra Nederland og den snakkesalige meksikaneren tok oss hele 
veien til topps, og den etterfølgende middagen sammen med deler av 
Ubisoft Toronto-teamet forgår i seiersødmens tegn. Vi spiser italiensk, og 
pizzaen min er nydelig. Sprø, tynn deig, mozarella, herlig tomatsaus og 

den beste salamien jeg spist i hele mitt liv. 
Kvelden sluttes tidlig, og morgendagen ser ut til 


spillmodus som Spies vs Mercs. I begynnelsen 
løper jeg litt for ofte rett ut i åpent terreng. Der 
blir jeg vitne til at spionen min blir knust av 
motstanderen før lagkameratene mine rekker å 
skrike «Wait, don't go out there!». Det går 
faktisk så langt at mine tre lagkamerater holder 
seg så langt unna meg som mulig - med vilje - 
slik at de ikke skal bli oppdaget av de betydelig 
sterkere Mercsene. Jeg begynner nemlig å 
spille Spies vs Mercs som en hvilken som helst 
deathmatch, og dette frustrerer de tre som er 


OVENFOR VENSTRE Flyrnaten ombord på SAS" flyvning over 
altlanteren har gått fra elendig til fullstendig uspiselig. Noe 
som Petter 


vsagt ble nødt til å gjøre et nummer ut av. 
Hvilke p serverer egentlig den beste eller verste 
flymaten? OVENFORHØYRE Samnarbeidsdelen i det forrige 
Splinter Cell-spillet (Conviction) ble raskt en favoritt. Noe 
som Ubisoft naturligvis har tatt til etteretning, og i Blacklist 
ygget er 8, Valid 


modus 


virket co-op som den aller beste delen av spillet 


å bli av det lange slaget siden vi blir bedt om å 
innfinne oss hos studioet allerede klokken 09.00 
på morgenen. Tanken er at hele dagen skal 
fylles til randen med spilling i enspilleren, 
flerspilleren, co-op og intervjuer med 
nøkkelpersoner i teamet. 

Jeg var en av de som foretrakk 
samarbeidsdelen fremfor selve historiemodusen 
i Conviction. Oppdragene var perfekt utformet 
for glimrende co-op-spilling, og til tross for en 
viss skepsis oppdaget jeg (akkurat som 
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tusenvis av andre spillere) hvor bra det fungerte med selskap i Splinter 
Cell-verdenen. Selvsagt var det også både morsomt og utfordrende å 
snike rundt i skyggene på egenhånd. Likevel var det enda morsommere å 
snike seg rundt i form av en spionduo, hjelpe hverandre ved å lure bort 
patruljerende vakter for så å smyge seg forbi dem - usynlig og ytterst 
dødelig. I forbindelse med Blacklist har et eget co-op-team jobbet hardt 
med oppdragene som lar Sam og Briggs samarbeide for å lykkes. Jeg og 
den snakkesalige meksikaneren som reddet laget vårt fra et slående 
nederlag kvelden i forveien setter oss ned sammen og danner et 
tomannslag. Fra Paladin-kartene velger vi ett av mange 
samarbeidsoppdrag. Dette oppdraget utspiller seg et eller annet sted i 
India, hvor en sinnsyk terrorist har begynt å samle sammen en hel del 
kjernevåpen. Dette er selvfølgelig noe Sam og Briggs må sette en stopper 
for. 

Oppdraget begynner like utenfor en militærbase som ligger svøpt i 
tunge skygger. Vi hjelper hverandre og over de fire meter høye 
betongmurene som omringer anlegget, skyter i stykker noen strategisk 
plasserte spotlys og sniker oss inn i en garasje på områdets nordvestre 
side. Sam og Briggs fører en kort diskusjon om hvordan de skal gå frem 
for å unngå de sterke lyskasterne, og dermed starter oppdraget for alvor. 
Innendørs kryr det av vakter med røde alpeluer på hodet og grovkalibra 
automatvåpen i klypene. Det gjelder å jobbe som et lag, og Vi skal ikke bli 
oppdaget. Meksikaneren Oscar prøver å oppmuntre meg via headsettet, 
og inntar rollen som coach og veileder gjennom oppdraget. Vi kaster en 
liten stein for å forvirre en patruljerende vakt, slår ham i bakhodet og 
sleper den bevisstløse kroppen bak en container. Etter det bruker vi 
markeringsfunksjonen fra Conviction, markerer tre vakter med 
snikskytterrifler, kryper nærmere og aktiverer den automatisk funksjonen 
hvor Sam og Briggs tar ut alle tre på noen korte sekunder. Funksjonen er 
morsom å bruke, og det er noen steder hvor det virker som om Ubisoft 
Toronto virkelig, virkelig vil at man skal bruke den. Jeg stiller meg uansett 
litt skeptisk til å bruke Killing in Motion-strategien altfor ofte, ettersom jeg 
synes at det gjør Blacklist til et for automatisert spill. Vel inne i selve basen 
må Sam og Briggs desarmere en atomrakett. Veien dit er utfordrende, og 
det blir ikke avfyrt ett eneste skudd. Vi kveler noen vakter, svimeslår noen 
av de andre og resten av dem gir vi en runde med sjokkpistolene våre. 
Blacklist føles skummelt velkoreografert, inneholder en herlig valgfrihet og 
nervepirrende atmosfære. Når raketten er desarmett, blir Sam og Briggs 
informert om en angripende spesialstyrke. Skyggesniking og ikkedødelige 
våpen byttes ut mot full krig når tolv skyteglade karer stormer inn i 
missilsiloen og åpner ild mot spionene. I vårt første forsøk skyter vi ut 
noen lamper og prøver å snike oss vekk i skyggene, men meksikaneren 
blir skadeskutt og stryker med før jeg rekker å redde ham. I neste forsøk 
tar vi en mer direkte fremgangsmåte, skyter bort all ammunisjonen på de 
første som kommer inn i siloen, plukker opp automatvåpnene som de falne 
mister og skyter alt de skinntighte spiondraktene er gode for. Blacklist ser 
ut til å inneholde en glimrende miks av sniking og storslått action på en 
måte som har manglet i de tidligere spillene. Hvis jeg skal dra en parallell, 
så blir det litt som om Rainbow Six møter Splinter Cell. 

Matpause. De tyske spilljournalistene står i en klynge og nærmest 
trykker innpå smørbrød. Jeg har vært sliten i magen de siste dagene, så 
jeg nøyer meg med litt salat og vann. I ettermiddag skal jeg få mulighet til 
å spille noen timer av enspilleren i Splinter Cell: Blacklist, men først 
stopper jeg ved kontoret til Jade Raymonds 
høyre hånd og kreativ sjef, Max Beland. Jeg 
ber Max om å ta meg med tilbake til den dagen 
da de først la frem ideen om Blacklist for 
Ubisofts høyeste sjefer og hvordan de 
reagerte. 

Jeg skal fortelle deg noe som jeg aldri har 
snakket om tidligere. Blacklist var nemlig noe 
ganske annet til å begynne med. Et spill som 
internt beskrives som Splinter Cell: Mission 
Impossible. I utgangspunktet ville vi lage et mer 
overdrevent spill med kun en liten dose 
realisme i bunn. Dette var delvis min visjon, og 


jeg forsøkte å argumentere for denne ideen ved å sammenligne inntekter 
fra Jason Bourne-filmene med den mengden kroner Tom Cruise sine 
agentfilmer har spilt inn. De fleste tror at Bourne-føljetongen var en enorm 
suksess rent økonomisk, men der tar de feil. Mission Impossible 3 og 4 
har derimot spilt inn astronomiske summer, noe som beviser min hypotese 
om at overdreven action går rett hjem hos det publikummet vi forsøker å 
nå. Før vi gikk videre, bygde vi et testbrett som vi viste frem for Ubisofts 
ledelse. Sam var utrustet med en rekke futuristiske duppeditter som ikke 
finnes ennå, og han kunne gjøre ting som ikke mulig uten hjelp fra vaiere 
og diverse spesialeffekter. Demoen besto av et Ludlum-inspirert, regntungt 
Hong Kong-miljø, og vi var veldig fornøyde med det vi hadde satt sammen 
i løpet av veldig kort tid. Sjefene våre derimot likte ikke vinklingen vi hadde 
valgt. De ba oss om å tone ned Mission Impossible-følelsen, og heller 
fokusere mer på Tom Clancy-realismen som alltid har definert spillserien. 
Det gjorde vi. 

Etter tre timer sammen med enspillerdelen er jeg betraktelig mer 
imponert enn jeg hadde forventet. Blacklist føles som den perfekte 
blandingen av gode, gamle Splinter Cell og en velkommen, velpolert og 
moderne tilnærming til hele grunnkonseptet. Det å skulle småprate med 
ivrige kollegaer ombord på HUB-flyet Paladin er ikke på toppen av mitt 
forventningsbarometer - til tross for påkostede mellomsekvenser og 
svindyre stemmeskuespillere. Den delen føles egentlig minst interessant 
av alt jeg har sett foreløpig. Men med tre ulike spillmoduser av høy kvalitet 
og en utrolig nervepirrende atmosfære virker Sams neste eventyr veldig 
lovende. Jeg er likevel usikker på én detalj, så jeg spør Max om hvorfor de 
bestemte seg for å bytte ut Sam Fishers stemme fra Michael Ironside til 
Eric Johnson: 

Vi ville ha en stemmeskuespiller som også kunne være fysisk aktiv i 
vårt nyetablerte motion capture-studio, og virkelig bevege seg mens 
dialogen leses opp. Michael har vært verdifull i arbeidet med de tidligere 
spillene, men i forkant av Blacklist hadde vi behov for å fornye oss. Og det 
har Eric helt klart hjulpet oss med å gjøre. 

Jeg merker likevel at jeg savner lronsides hese stemme i løpet av tiden 
min på et hustak i søndre London der jeg jakter på en terrorcelle. Uansett 
står og faller ikke Splinter Cell på Sams stemme, London-brettet er 
forøvrig helt nydelig designet, og det er lett å stoppe og bare nyte den 
visuelle kvaliteten. Det føles veldig merkelig at Blacklist faktisk kjører på en 
fem år gammel spillmotor. Samtidig får jeg forsikringer fra art director Scott 
Lee om at de har endret hele systemet for at lyssetting og skygger skal 
passe perfekt til miljøene. 

Min uke i Toronto begynner å nærme seg slutten. Jeg har spist mer 
god mat enn hva man burde kunne anse som realistisk, nytt en stekende 
sommersol og ikke minst en by hvor folkene har fremstått som 
urovekkende lykkelige. Det er tydelig at Ubisoft nyoppstartede Toronto- 
studio syder av kreativitet og framsynthet, og for min egen del kan jeg si at 
skepsis rundt Blacklist har blitt byttet ut med forventninger. Sett bort fra litt 
vel mye uinteressant tomprat ombord på Fishers nye spionfly, så ser det 
neste Splinter Cell ut til å bli det beste spillet i serien. Énspilleren oser av 
selvtillit, og Spies vs Mercs er et hyggelig gjensyn med en 
avhegighetsskapende spillmodus. Om et par timer hopper jeg ombord på 
flyet igjen. Sliten, mett og imponert. 

Skrevet av Petter Hegevall 


NESTE SIDE HØYEST OPP Ubisoft har lagt masse arbeid Inn | det å 
forandre Sams utseende. Ideen var at han skulle være noe 
eldre og mer menneskelig. NESTE SIDE NEDE TIL VENSTRE Det 
nyutviklede motion capture-studioet tillater Ubisoft 
Toronto og utforme mellomsekvenser til Blacklist med 
samme type teknikk som James Gameron brukte da han 
lagde Avatar. Historien har altså kostet, noe Ubisott haper 
vil synes nar spillere ser filmsnuttene I Blacklist. NESTE SIDE 
ULLEDKOET Ubisoft Torontos lokaler ligger 20 minutter 
utenfor selve bykjernen i et gammell industrilokale. | løpet 
av de siste årene har det gamle bryggeriet blitt 
totalrenovert og er nå I tipp topp stand, inkludert et 190 ar 
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Naughty Dog har vært ultraambisiøse og tatt sikte på å lage det 

mest spektakulære spilldramaet noensinne. En oppgave som helt 
opplagt er vanskelig. Men de har lykkes. De har lykkes på de fleste 
områdene. Jeg vil ikke si at The Last of Us er et perfekt spill. Det har 
sine svakheter. Sine småfeil. Men likevel... Det setter standarden på så 
mange måter. Spillet er gjennomført, så godt laget og ligger såpass 
langt over den gjennomsnittelige produksjonsverdien at kun topp- 
karakter føles riktig. The Last of Us er obligatorisk for alle med 
forkjærlighet for spill, spenning, drama og action. Et referansegrunnlag. 

Så hva er det som gjør at The Last of Us skiller seg ut fra 
mengden? På hvilken måte setter spillet standarden? 

Naughty Dog leverer et fullskala spilldrama uten sidestykke. De er 
best i bransjen på å skape troverdige personligheter og personer man 
bryr seg om, noe de demonstrerer til det fulle i The Last of Us. Dramaet 
minner mer om kvaliteten man får i en god film - enn spill generelt. Jeg 
liker hvordan fokuset ligger på personene, fremfor universet. At 
utviklerne ikke øser på med side etter side med bakgrunnsinfo, 
lydlogger, dagbøker og lignende, men istedenfor holder det enkelt, og 
lar menneskene fortelle historien. Det blir mer gripende sånn sett. 


Utgiver 


Ellie har en helt spesiell rolle 
i fortellinge 
alt... Hun blir 


len mest av 

utrolig god 
are 

rutaliteten 


kampene om dt 
trenge en hjelpend 
Det. Også har hun en 
personlighet det er vanskelig 
å ikke bli glad i 


Aimosfæren i The Last of Us er 
virkelig noe helt spesielt 
Designet, teknikken, 
fargepaletten, lysbruken... Dette 
er det vak! konsollspillet 
denne generasjonen 


Antall spillere 


The Last of Us har en voksen tone. Ikke fordi spillet er så 
utrolig voldelig, men heller fordi manuset er skrevet med 
mellommenneskelige relasjoner, sarkastisk humor, 
desperasjon og en god porsjon spenning for øyet. Det er 
også et av de mest groteske spillene jeg noensinne har spilt. 
Ikke på grunn av mengden med blod eller avskutte 
kroppsdeler, men heller voldens troverdighet. Og her synes 
jeg Naughty Dog virkelig har truffet spikeren på hodet. Ikke 
nødvendigvis fordi jeg er en fan av spill der man kan skyte i 
stykker fiender så armer og bein revner, men fordi den 
autentiske volden kler den nådeløse situasjonen så utrolig 
godt. 

The Last of Us er en thriller, og det har et moment som få 
andre spill lykkes med, nemlig spenning. Når spillet er på sitt 
beste føler du deg sårbar, jaktet på og du spiller med ryggen 
mot veggen. Det er virkelig spennende. Fiendene er 
agressive, de løper vaklende mot deg, de flankerer deg og de 
er nådeløse. Ettersom spillet er relativt sparsommelig med 
ammo og nærkampsvåpen, gjelder det å ha nok is i magen til 


SCHIING! 


Naughty Dog har le Uper 
imponerende lydbilde. Plinget 
idet du riflen er akku 


å avvente forsvaret til rett tidspunkt - enten om siktet er tid, noe som gir spillet et helt eget uttrykk. Jeg sitter med følelsen av at 
finjustert eller fienden er kommet nærme nok. Det er ikke ofte utviklerne har brukt realisme og høy detaljrikdom som utgangspunkt, og 
jeg blir glad i et våpen etter å ha runna et spill (Ja. tok meg deretter utfoldet seg kunstnerisk med fargetoner og lys. The Last of Us 
omlag 15 timer), men det ble jeg altså. Pumpehagle <3. er like vakkert hvor enn du måtte befinne deg. Mørke 
The Last of Us er et av denne generasjonens peneste underjordskorridorer oppleves like spektakulære som vidåpne 
konsollspill. Kanskje det aller peneste. Det er tydelig at utsiktspunkter - alt virker bare så forseggjort, så gjennomført. Og nå 
NERVEPIRRENDE hopper jeg bare glatt over mimikk, animasjoner, ragdoll-fysikk, 


Lie , treffpunkter, mellomsekvenser og mye mer som handler om grafikk og 
MANUSET FR SKREVET MED MELLOMMENNESKELIGE onspill. Og det e fysikk. Det meste er brilliant - produksjonsverdien er som sagt høy. 
RELASJONER SARKASME OG SPENNING FOR ØVET ask Jeg kan godt sette fingeren på ting jeg ikke var like fornøyd med. 
, 5 i Det dukker opp noen enkle gåter iblant som ikke er superinspirerte, 
3 men de fungerer helt greit som et lite avbrekk. Noen ganger oppfører 
Playstation 3 begynner å dra på åra, og spillets oppløsning EE dg skurkene seg vel korka, og jeg synes noen sekvenser kunne blitt kortet 
og bildeoppdatering ikke er helt optimal. Men likevel er The ettet ut et vitt ned. Men småfeilene tar meg aldri ut av opplevelsen og det faktum at 
Last of Us en visuell opplevelse av de sjeldne. Teknisk sett pet. Det St. At dette er et av de beste spillene på denne konsollgenerasjonen. Det er 
virker det svært imponerende, uten at jeg skal påberope meg ES et fullskala actiondrama som setter standarden både i 
noen enorm ekspertise på feltet. Uansett er det det estetiske de | forhold til historiefortelling, spenning og nådeløs action. 


designet som skinner sterkest. Den visuelle stilen flørter med i /Kristian Nymoen 
både fotorealisme og et håndtegnet preg på én og samme 
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GAMEREA 


Dontnod har laget en egen 
interaktiv hjemmeside til spillet 
der du kan følge utviklingen til 
Memorize fra selskapets spede 

begynnelse til den globale 

dominansen i 208 


Remember Me 


Sjanger Utgiver 


PS3 XBOX 360 PG 10000 


Året er 2084. Stedet er Neo-Paris. En organisasjon ved navn Memorize har 
digitalisert og monopolisert minner. Du er en minnejeger uten identitet. Alt 
du vet er at du heter Jason Bourne, eh, jeg mener Nilin, og at Memorize er 
de slemme. Spillet fra franske Dontnod er en god blanding av de flest 
spillsjangre. Det tilbyr spilleren utforsking, slåssing, gåteløsing, klatring og 
hopping, alt utført i tredjeperson slik at du hele tiden beholder oversikten. 

Nilin er dessuten en kul figur, som i tillegg er meget godt animert. Noen 
av bevegelsene hennes er skremmende naturtro, og ansiktet hennes er 
uttrykksfullt nok til at man tror på det. Hun er sterk, fleksibel og tøff som 
toget, langer ut med bein og armer i de villeste kombinasjoner, og er rask 
nok til å smette unna kuler uten å bli det minste andpusten. Men hun er 
også forvirret, sårbar og alene i en verden hun ikke husker, tvunget til å 
stole på mennesker hun ikke kjenner, men som påstår at de kjenner 


FOR ET SPILL SOM HANDLER OM MINNER, 
HANDLER DET OVERRASKENDE LITE OM MINNER 


henne. Hun ser seg nødt til å kjempe for en sak hun ikke er sikker på om 
hun egentlig kan stå for. 

Spillet er utrolig pent. Stilistisk kunne Remember Me vært 
kjærlighetsbarnet til Portal og Tron. Omgivelsene er spennende og varierte, 
og det kule er at du får se en del av de samme stedene både før og etter 
du har hjulpet motstandsbevegelsen med å nå målene sine. Det er ikke 


Slippes 


Remember Me er Dontnods 
første prosjekt. Uiviklerne har 
hevdet at Memorize og 


Dontnod er i tillegg et 
palindrom (det blir det 
samme baklengs). Dette har 
ingenting med spillet å gjøre 
men det er kult likevel 


Antall spillere 


alltid et pent syn. 

Kampsystemet er enkelt og effektivt: To knapper — 
uendelige muligheter. Du kan hele tiden tilpasse 
knappekombinasjonene etter spillestilen og strategien din. Du 
har vanlige angrep som bare gjør skade, men du får også 
Regen, Cooldown og Chain-angrep. I tillegg lærer du etter 
hvert spesialangrep, og du får et slags skytevåpen/omni-tool. 
Mye moro å leke seg med, med andre ord. 

Historien er engasjerende, men ikke så dyp og slagkraftig 
som jeg håpet på da jeg spilte previewen. Noen av tvistene var 
litt forutsigbare, og noen av avsløringene var litt tamme. Jeg 
ble aldri så grepet, eller rørt, som jeg trodde jeg skulle bli. Og 
det er skuffende, for det var der mye av potensialet til spillet lå. 
For et spill som handler så mye om minner, handler det 
overraskende lite om minner. Jeg skulle gjerne ønske man fikk 
manipulere mer, og slåss litt mindre. Slåsskampene er til tider 
fryktelig repetitive, og fiendene er noen ganger stokk dumme, 
så spill på høyeste vanskelighetsgrad hvis du er på utkikk etter 
en skikkelig utfordring! 

Remember Me er bra, ingen tvil om det, bare ikke så bra 
som det kunne ha vært. Så mye potensial, så mange irriterende 

småfeil som ødelegger for helhetsinntrykket! Men for 
all del, hver gang jeg avsluttet spillet, gledet jeg 
meg til jeg kunne spille mer. Det er slettes ikke 
dårlig. /Suzanne Berget 


Grid 2 


PS3 XBOX 360 PE CILEM 


Jeg husker meg selv som ivrig fan av Race Driver: Grid da det kom 
ut. Codemasters tok kjørefysikken fra Dirt og plasserte det på asfalt. 
Det var en perfekt blanding av arkade og realisme. Et spill som var 
lett å lære, men vanskelig å mestre. Jeg glemmer ikke at jeg satte 
verdensrekord på en av banene, og at jeg på et tidspunkt lå på 
syvende plass på verdensrankingen. Derfor er det ikke helt uten 
forventning og erfaring at jeg nå setter meg ned med Grid 2. 

Grid 2 er et spill som følger trofast i hjulsporene til forgjengeren. 
De har latt kjørefysikken være, men bygd opp hele spillet fra bunnen 
av når det kommer til innhold. Som i omtrent alle andre bilspill, er 
dette av typen der du må jobbe deg opp fra bunnen av. Du begynner 
som en ukjent ingenmann, du får refs av motstanderne dine for å 
være nybegynner, og du har få biler til rådighet. Det er den klassiske 
bilspillhistorien som synes å være uforandelig, samtidig som jeg 
egentlig begynner å bli litt lei. 

Du kjører deg gjennom ulike sesonger, der hver av dem koker ned 
til en turnering i storskala, nemlig WSR - World Series Racing. Planen 


JEG SATT TIL SLUTT OG SPILTE PÅ VERY HARD 
MED KUN ÉN HÅND PÅ KONTROLLEREN 


til manageren din er å gjøre deg til frontfigur for denne stadig mer 
populære gateracingen. Det finnes ingen penger her. Biler låser man 
opp ved å kjøre om dem. Popularitet måles i antall fans du oppnår av 
å vinne løp. Du begynner i Amerika, jobber deg videre til Europa og 
ender opp i Asia. 

Et av de største problemene med karrieremodusen, er at det er 
for lett og lite motiverende. Du kan velge mellom ulike 
vanskelighetsgrader fra lett til «veldig vanskelig». Etter at 
kjøreteknikken sitter og du har lært deg å forutse motstanderne, blir 
dessverre løpene for enkle. Flashback-modusen gjør det enda 
enklere, for den lar deg spole tilbake skulle du være så uheldig å 


Sjanger 


Til forskjell fra konkurrenter 
som Forza Motorsport og Gran 
Turismo holder Grid 2 seg til 
rundt 70 biler fordelt over tre 
klasser. Et perfekt utgangspunkt 
for å finne bilen man liker best, 
rent kjøremessig 
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vrake bilen. Jeg startet på hard, fant ut at det var 
for enkelt. Gikk over til very hard, fant ut at også 
det var for enkelt. Så jeg satt til slutt og spilte på 
very hard med kun én hånd på kontrolleren, og 
fremdeles så vant jeg. Det faktum at spillet i tillegg 
ikke gir deg noe som helst slags belønning for å 
spille på en høyere vanskelighetsgrad, gjør det 
også demotiverende. Jeg ønsker at spillet skal 
vekke konkurranseinnstinktet mitt, men det gjør 
det ikke særlig godt. Heldigvis hadde jeg en 
flerspillerdel å kaste meg over. 

Flerspilleren er nemlig uberørt av forverrende 
forandringer. Den er atskilt fra karrieremodusen, 
slik at biler er noe man låser opp separat. Man har 
det de kaller for «Global Challenges», som er en 
utvalgt bil på en bane der man skal forsøke å 
oppnå gullmedalje. Etterpå kan man sammenligne 
tiden sin med andre på vennelisten, eller i verden. 
Den vanlige typen løp er også å finne, der man 
konkurrerer mot andre spillere om å være 
førstemann over målstreken. 

På tross av ujevn vanskelighetsgrad er Grid 2 et 
svært underholdende spill. Det skyldes den 
fantastiske kjørefysikken som er i spillet. En perfekt 
blanding av arkade og realisme. Den sitter som 
støpt, og mestringsfølelsen når man klarer å kjøre 
et perfekt løp er fantastisk. Det å få til et perfekt 
utgangspunkt for en sving og så holde den hele 
veien gjennom får deg til å føle som en gud på fire 

hjul. Likte du kjørefysikken i Grid, liker 
du den her også. Noen umiddelbar 
førsteplass i løpet er Grid 2 derimot 
ikke. /Martin Sollien 


SANCTUM 2 
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Tower Defence-spillene har aldri vært 
de mest actionfylte på markedet, noe 
indieutviklerne i Coffee Stain Studio 
bestemte seg for å gjøre noe med i 
2011 da de lanserte Sanctum. Det 
kombinerte klassisk Tower Defence med 
førstepersons skytespill. Kombinasjonen 
ble godt mottatt, og nå er selvsagt 
oppfølgeren her. 

Sanctum 2 spilles på samme måte 
som forgjengeren. Du har en base som 
skal forsvares koste hva det koste vil, 
mens bølger etter bølger av 
insektlignende romvesener presser seg 


EN FORFRISKENDE 
HYBRID AV TO VIDT 
FORSKJELLIGE SJANGERE 


på. Det blir din oppgave å sette ut 
hindringer og tårn langs veien som 
sørger for den offensive forsvarslinjen. 
Alt dette mens du selv løper rundt og 
skyter alt som rører på seg. Her stopper 
dog likhetene med forgjengeren. 

En av de største forandringene er at 
fiendene i Sanctum 2 nå faktisk angriper 
spillerne fremfor å løpe blindt mot 
basen. Dette gjør spillet mer 
utfordrende, og hever actionbiten et 
godt hakk. Der det første spillet kun 
hadde én figur, har dessuten Sanctum 2 
fire stykker, og de har alle sine egne 
styrker og svakheter. 

Sanctum 2 i grunnen er det jeg vil 
kalle en god og solid oppfølger. Det 
bringer inn mye nytt, og gir en følelse av 
at man faktisk spiller et nytt spill og ikke 
bare det samme som sist. Jeg fikk aldri 
helt sansen for det første spillet, 
nettopp fordi det virket som et helt 
vanlig tower defence-spill med litt 
skyting som en bonus, men her har det 
blitt lagt mer vekt på action. Dessuten 
er det visuelt pent og det kjipe 
laboratoriumsdesignet fra det første 
spillet har nå måtte vike for å gi rom til 
mer frodige og varierende områder. 

Sanctum 2 har valgt å fokusere mer 

på action, men er fortsatt en 
forfriskende hybrid av to vidt 
forskjellige sjangere. 
/David Selnes 


Utviklerne har snakket mye om det på forhånd, så la oss bare få det 
unna med én gang. Metro: Last Light, i det minste til PC, er et veldig 
pent spill. 4A Games har åpenbart investert mye i å skape et eventyr 
der man stopper opp for å nyte omgivelsene ved jevne mellomrom. 

Særlig effektene imponerer. 4A Games har klart å skape 
imponerende lyseffekter uten overdreven bruk av motlys, og når 
disse gjenspeiles i vann og røyk er det vanskelig å la være å måpe til 
å begynne med. Teksturene er dessuten høyoppløste og 
imponerende detaljerte selv med innstillingene på medium, men nå 
for det være nok grafikksnakk. Dette er ingen kunstanmeldelse, og 
uansett hva sjefen i Crytek sier skaper ikke det visuelle et godt spill 
alene. 

Mens grafikken får to tomler opp må nemlig resten av spillet nøye 
seg med én. Dette er på ingen måte et dårlig actionspill, men det er 
heller ikke banebrytende. Spesielt med tanke på at dette er en 
oppfølger. Metro: Last Light bygger videre på det unike Metro 2033, 
et spill som introduserte en oppslukende verden satt til fremtidens 


KONFLIKTER OG MENINGSLØSE KRIGER 
LEN VERDEN VI ALLEREDE HAR ØDELAGT 


Moskva, sett gjennom forfatter Dmitry Glukhovskys øyne. Mens 
overflaten har blitt rammet og atomkrig, og siden blitt erobret av 
livsfarlige mutanter, har menneskeheten trukket seg tilbake til de 
falleferdige undergrunnsbanene. Her sliter vanlige folk med å 
overleve hverdagen, mens personene med makten er godt igang 
med å gjenta feilene som førte til den skjebnesvangre atomkrigen. 

Det er en utrolig spennende setting, både med tanke på historien 
og miljøene. Jeg vil ikke røpe så mye om handlingen, men jeg kan 
fortelle at den fortsetter der den dystreste av originalens to 
potensielle utfall sluttet. De mellommenneskelige forholdene under 
jorda har dessuten fått enda større spillerom enn tidligere. 


ETTER DOMMEDAG 


Mellom actiondelene besøket 
man uhyr landsbyer 
dypt under overflaten. Tar man 
derimot turen til overflaten må 
man takle livsfarlige mutanter, og 
Å en atmosfære som krever bruk 
av gassmaske til enhver tid 


Slippes 
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Handlingen tar for seg menneskehetens nådeløse 
natur. Den tar for seg hvordan vi mennesker er de 
verste monstrene. Hvordan vi gjentar de samme 
feilene i alle settinger. Meningsløse kriger basert på 
religion eller ideologi og radikale løsninger som 
rakettangrep i en verden vi allerede har ødelagt. 
Jeg liker veldig godt det utviklerne prøver å 
formidle, selv om symbolikken til tider blir noe 
overtydelig. 

Samtidig er det ikke så mye nytt å spore. Vi har 
nemlig allerede opplevd ruinene av Moskva på 
overflaten, og vi har allerede sneket oss rundt i 
skyggene i undergrunnen. Last Light har nok av 
strenger å spille på, men instrumentet er det 
samme som før. Man bruker fortsatt 
millitærammunisjon som valuta, og man bruker 
fortsatt kompass og lighter til å navigere seg rundt. 
4A Games har ikke gjort nok for å distansere 
oppfølgeren fra originalen, hvis man ser bort fra 
grafikken. 

Personene du møter har fortsatt tung aksent på 
engelskuttalen, og de er ikke uten sin sjarm, men 
de klarer likevel aldri å hviske ut følelsen av at du 
spiller et spill. Det hjelper ikke at rommet du står i 
er nærmest fotorealistisk, hvis to replikker som 
åpenbart skal avbryte hverandre kommer med to 
sekunders mellomrom. 

Hvis du likte det originale Metro 2033, vil du 
utvilsomt like Metro: Last Light. Hvis du derimot 

ikke falt for forgjengeren, vil ikke 
oppfølgeren overbevise deg, på tross 
av fantastiske røykeffekter. 
/Morten Bækkelund 


CALL OF JUAREZ 
GUNSLINGER 
PC PS3 XBOX 360 


Sjanger | Utgiver (| Slippes 

Techland skyter igjen fra hofta. 
Heldigvis. Denne gangen valgte de bort 
fullprisspillfformatet til fordel for å lage 
en nedlastbar tittel, noe som har gjort 
serien godt. Det er langt mindre seriøst, 
og smilet sitter løst. Det er bare 
underholdende. 

De startet Call of Juarez-serien med 
et smell i 2007, og da var handlingen 
satt til ville vesten. To år senere fulgte 
de opp med solide Bound in Blood. 
Fokuset lå på god historie som ble fint 
fortalt, og her svikter heller ikke Call of 


DET ER LANGT MINDRE 
SERIØST OG 
SMILET SITTER LØST 


Juarez: Gunslinger. 

Ved å bruke tegneserier som 
bakteppe lykkes også implementeringen 
av historiens viktigste aspekt, nemlig 
den vaklende troverdigheten denne 
fortellerformen hadde. Mordere og 
revolvermenn ble idolisert i en slik grad 
at man ikke kunne tro på alt man leste. 

Dette kommenterer også 
hovedpersonen Silas i en av sine første 
replikker, og han setter dermed 
premisset for sine egne historier. Han 
smører tjukt på når han beskriver 
fiendeantallet, han blir tatt i løgn og må 
starte på nytt, og han finner på ting 
underveis. Slik historiefortelling sørger 
for at jeg aldri helt vet hvor veien fører 
selv om spillet er fryktelig lineært. Og, 
jeg liker det. 

For det er veldig lineært, og det 
sterke arkadepreget gjør at du sjelden 
dør selv om du møter tolv sinte, lovløse 
menn samtidig. Våpnene føles gode. De 
har en fin tyngde, og det er like fett å 
skyte tolv skudd I sekundet med to 
raske seksløpere som det er å nærmest 
kappe en fyr i to med hagla. 

Dette er solid underholdning for alle 
som liker western, skytespill og 
morsomme historier. Dette er ikke en 

genierklæring av Call of 
Juarez-serien, men det er i 
hvert fall en friskmelding. 
[Tor Erik Dahl 
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Jump into fierce team-based PvP battles right from the start 


Choose from a vast fleet of British, American, Soviet, German, Chinese and French armored vehicles , 


Strategise and fight against other tank clans in the quest for global domination 
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GRAVITY RUSH 

Det kreative eventyret om Kat beviser at spill ikke trenger å føye seg 
etter fysikkens lover for å engasjere. Mens vakker musikk 
strømmer ut av PS Vita-høyttaleme danser hun mellom hustakene 
og veggene I denne vakre perlen til Sonys nyeste bærbare. 


PLAYSTATION 3 PS VITA 


GUIDE å 


Les =maldelsene av alle spillene på 


www.gamereactor.no 


Sonys spillkonsoll stiller med hele åtte prosessorer, blu-ray-spiller En håndholdt kraftplugg med to berøringsflater, og 
og et sterkt grafikkort fra Nvidia. Den kan også skilte med gratis to styrespaker. Sonys lille kraftoplugg kan dessuten 
nettilgang gjennom tjenesten Playstation Network. skilte med en fem tommer stor og pen skjerm. 
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JOURNEY Å LITTLE BIG PLANET VITA 

Sjanger EVENTYR Utvikler THATGAMECOMPANY Utgiver SUNY Karakter 10 3 å Sjanger PLATTFORM Utvikler DOUBLE ELEVEN Utgiver SONY Karakter 9 
En nydelig ørkenreise hvor alt stemmer. Fantastisk plattformkunst. Smart lek som bruker alle funksjonene i Sonys håndholdte. 
UNCHARTED 3: DRAKE'S DECEPTION ——+ GRAVITY RUSH 

Sjanger ACTION Utvikler NAUGHTY DOG Utgiver SONY Karakter 9 PT Sjanger ACTION Utvikler JAPAN STUDIO Utgiver SONY Karakter 8 
Konsollens vakreste actioneventyr kommer fra Naughty Dog. Kreativ, pen og velfungerende lek med tyngdekraften. 
THE ORANGE BOX SOUND SHAPES 

gå 

Sjanger ACTION Utvikler VALVE Utgiver EA Karakter 10 53 Sjanger MUSIKK Utvikler QUEASY GAMES Utgiver SONY Karakter 7 

En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. En original spillopplevelse for alle som er glade i musikk. 
GRAND THEFT AUTO IV dte METAL GEAR SOLID HD 

Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver 2K GAMES Karakter 10 OJR Sjanger ACTION Utvikler KOJIMA PRODUCTIONS Utgiver KONAMI Karakter 8 
Mesterlig lekeplass med skytevåpen, fete biler og utrolig atmosfære. To av tidenes aller beste spill i én og samme pakke. 
BATMAN: ARKHAM CITY  UNCHARTED: GOLDEN ABYSS 

Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTEADY Utgiver WARNER BROS Karakter 9 Brå Sjanger ACTION Utvikler SONY BEND Utgiver SONY Karakter 7 

Tidenes superheltspill. Flere figurer, større by. Helt herlig. Nok et eventyrlig actiondrama i velkjent Uncharted-stil. 
LITTLE BIG PLANET 2 y ———— PERSONA 4: THE GOLDEN 

Sjanger PLATTFORM Utvikler MEDIA MOLECULE Utgiver SONY Karakter 9 Bb Å Sjanger ROLLESPILL Utvikler TEAM PERSONA Utgiver ATLUS Karakter 9 
Solid plattformmeoro for hele familien, og en glimrende banebygger. Persona er en bisarr godbit for alle manga-entusiaster. 

FAR CRY 3 ——— NEED FOR SPEED: MOST WANTED 

Sjanger ACTION Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 9 ) Sjanger RACING Utvikler CRITERION Utgiver EA Karakter 7 
Akkurat så leken og morsom action som vi hadde håpet på. Et lekent bilspill med fantastisk flerspiller og uendelig poengjakt. 
NI NO KUNI: WRATH OF WHITE WITCH å . FIFA 13 

Sjanger JAPG Utvikler LEVEL5 Utgiver NAMCO BANDA| Karakter 9 å ) Sjanger FOTBALL Utvikler EA CANADA Utgiver EÅ Karakter 7 

Studio Ghiblis nydelige stil kommer til sin rett i Level 55 rollespill, Du får ikke noen bedre fotballspillopplevelse på håndholdt konsoll. 
GOD OF WAR IlI 0 NEW LITTLE KING'S STORY 

Sjanger ACTION Utvikler SONY SANTA MONICA Utgiver SONY Karakter 8 9 Sjanger STRATEG! Utvikler MARVELOUS Utgiver KONAMI Karakter 8 
Kratos' tredje kapittel er perfekt for alle som liker heftig action. Morsomt, koselig og vanedannende lite strategispill til PS Vita. 
TOMB RAIDER Ask: RAYMAN ORIGINS 

Sjanger ACTION Utvikler CRYSTAL DYNAMICS Utgiver SQUARE ENIX Karakter 9 10 Sjanger PLATTFORM Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 9 

En imponerende actionfest. Det beste Tomb Raider-spillet til dags dato. Et fantastisk samarbeidsspill som garantert vil gi deg mye glede. 

Samtlige lister i GAMEREACTORS guide ør basert på redaksjonens meninger, og har Ingenting å gjøre med hverken salostall eller popularitet I form av antall aktive spillere. 


TRIALS EVOLUTION 

Trials-serien har perfeksjonert prøve-og-feile-konseptet. Det er rett og 
slett ikke mulig å la være, man bare må prøve én gang til. Legg til 
mesterlige baner og el uendelig hav av brukerskapt innhold, og du har 
et spill som vil underholde i uker, måneder og år. 


XBOX 360 


Microsofts konsoll var først ute med forrige generasjon, 
og i tillegg til gode, eksklusive spill kan den også skilte 
med en overlegen nettjeneste. 


Pris 1496 kroner Pronusent Microsoft Lansert 2. desember 2005 


THE ORANGE BOX 
Sjanger ACTION Utvikler VALVE Utgiver EA Karakter 10 


En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. 


ELDER SCROLLS V: SKYRIM 
Sjanger ROLLESPILL Utvikler BETHESDA Utgiver BETHESDA Karakter 10 


BIOSHOCK INFINITE 
Sjanger ACTION Utvikler IRRATIONAL GAMES Utgiver 2K GAMES Karakter 10 


Fantastisk regi, vakkert design, og gjennomtenkt gameplay. 


HALO: REACH 
Sjanger ACTION Utvikler BUNGIE Utgiver MICROSOFT Karakter 10 


Bungie leverer varene i sitt siste Halo, med en uovertruffen flerspiller. 


RED DEAD REDEMPTION 
Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver TAKE TWO Karakter 10 
Rockstars western-epos er fullt av kuler, krutt og vrinskende hester. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTEADY Utgiver WARNER BROS Karakter 9 


Tidenes superheltspill. Flere figurer, større by. Helt herlig. 


TRIALS EVOLUTION 
Sjanger RACING Utvikler RED LYNX Utgiver UBISOFT Karakter 9 


Et forseggjort ferdighetsspill som treffer blink på alle områder. 


BATTLEFIELD 3 


Sjanger ACTION Utvikler DICE Utgiver EA Karakter 9 
Dice gir oss det råeste krigsspillet noensinne. Vilt og vakkert. 


PORTAL 2 


Sjanger PUZZLE Utvikler VALVE Utgiver EA Karakter 9 
Valve leverer tidenes portaleventyr med våre yndlingsroboter. 


GEARS OF WAR 3 
Sjanger ACTION Utvikler EPICGAMES Utgiver MICROSOFT Karakter 9 


Gears of War er større, vakrere og mer spektakulært enn noensinne. 


Akkurat så bra som vi antok, og har en atmosfære få spill kan matche. 


Samllige lister I GAMEREACTORS guide er basert på redaksjonens meninger, 8 har Ingentina å gjøre med hverken salgstall eller popularitet | form av antall aktive si 


BIOSHOCK INFINITE 


Historien om skybyen Columbia griper fatt i deg fra første øyeblikk. Et mesterlig 
actionspill der omgivelsene er like interessante som de heftige skytescenene 

Å Elisabeth er dessuten en av de mest spennende spillkarakterene vi noen gang har 
møtt. Du er nødt til å hilse på henne! 


PC / WINDOWS 


Verdens mest populære spillplattform kommer i mange 
ulike størrelser og former. De tyngste spillene kjører aller 
best på en kraftig, stasjonær PC. 
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THE ORANGE BOX 
Sjanger ACTION Utvikler VALVE Utgiver EA Karakter 10 
En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. 


ELDER SCROLLS V: SKYRIM 
Sjanger ROLLESPILL Utvikler BETHESDA Utgiver BETHESDA Karakter 10 


Akkurat så bra som vi antok, og har en atmosfære få spill kan matche. 


CRYSIS 
Sjanger ACTION Utvikler CRYTEK Utgiver EÅ Karakter 10 
Et helstøpt actionspill med lekent gameplay og vakker grafikk. 


BIOSHOCK INFINITE 
Sjanger ACTION Utvikler IRRATIONAL GAMES Utgiver ZK GAMES Karakter 10 


Fantastisk regi, vakkert design, og gjennomtenkt gameplay. 


BATTLEFIELD 3 
Sjanger ACTION Utvikler DICE Utgiver EA Karakter 9 
Dice gir oss det råeste krigsspillet noensinne. Vilt og vakkert. 


HITMAN: ABSOLUTION 
Sjanger ACTION Utvikler 10 INTERACTIVE Utgiver SQUARE ENIX Karakter 9 
De danske utviklerne skuffer ikke, Rått, brutalt og gøy. 


FAR CRY 3 


Sjanger ACTION Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 9 
Akkurat så leken og morsom action som vi hadde håpet på. 


MINECRAFT 


Sjanger MMO Utvikler MOJANG Utgiver MOJANG Karakter 10 
Enorme miljøer og uendelige muligheter. Kun fantasien setter grenser. 


GUILD WARS 2 


Sjanger MMO Utvikler ARENANET Utgiver NCSOFT Karakter 9 
Leverer den beste sosiale opplevelsen i et MMO til dags dato. 


TORCHLIGHT I 
Sjanger MMO Utvikler RUNIC GAMES Utgiver RUNIC GAMES Karakter 9 
Et stort MMO-eventyr med det lille ekstra vi savnet i Diablo III. 


LEGO CITY UNDERCOVER 

Det er ikke bare Grand Theft Auto i Lego. Det er Grand Theft Auto i Lego 
krydret med uhøytidelig humor og kjappe replikker. Lego-serien har sikret 
seg et kvalitetsstempel I løpet av de siste par årene, og Lego City 
Undercover er det beste vi har spilt så langt. 


NINTENDO WII U 


Endelig kan man spille Mario i HD, og Nintendo er som 
vanlig fulle av innovative ideer. Gamepaden tilfører noe 
nytt til spillingen, og de sosiale tjenestene er forbedret. 


LUIGI'S MANSION 2 

Luigi har levd i skyggen av broren sin i mange år, men når det gjelder 
spøkelser er det han du ringer. I Luigi's Mansion 2 er den grønnkledde 
luringen I storform, | et spill som kombinerer artige gåter med den uslåelige 
Nintendo-sjanmen. Dette er Luigis år! 


NINTENDO 3DS 


Med trykkfølsom skjerm og valgfri 3D sitter Nintendo trygt 
på tronen i håndholdtmarkedet. Fjorårets mange spillslipp 
ga også noe interessant til alle som velger en 3DS. 


2795 kraner Procusen! Nintendo ser 30. november 2912 Pris 1395 kroner Produsent Nintendo Lassert 25. mars 201 


NEW SUPER MARIO BROS. U 


Sjanger PLATTFORM Utvikler NINTENDO Utgiver NINTENDO Karakter 7 
Et fornøyelig gjensyn med Mario - i HD! 


ZOMBI U 


Sjanger SKREKK Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 6 
Ubisoft skaper en ekte følelse av å ha ryggen mot veggen. 


NINTENDO LAND 


Sjanger PARTY Utvikler NINIENDO Utgiver NINTENDO Karakter 7 
En solid blanding av partyspill for hele familien. 


MASS EFFECT 3 


Sjanger ROLLESPILL Utvikler BIOWARE Utgiver FÅ Karakter 9 


Bioware har finpusset formelen og leverer solid romaction. 


ASSASSIN'S CREED Il! 


Sjanger ACTION Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 8 
Helstøpt eventyr med episke kamper og spennende historie. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
Sjanger ACTION Utvikler HOCKSTEADY Utgiver WARNER BROS Karakter 7 
Tidenes superheltspill. Flere figurer, større by. Helt herlig. 


NINJA GAIDEN 3: RAZOR'S EDGE 
Sjanger ACTION Utvikler TEAM NINJA Utgiver TECMO KOEI Karakter 7 
Team Ninja lyttet til fansen, og serverer beintøff action. 


LEGO CITY UNDERCOVER 


Sjanger ACTION Utvikler IT [USION Utgiver NINTENDO Karakter 8 


Det beste Lego-spillet så langt, og humoren er absolutt inntakt. 


TRINE 2: DIRECTOR'S CUT 
Sjanger PLATTFØRM Utvikler FROZENBYTE Utgiver NINTENDO Karakter 7 
Nydelig plattformeventyr med underholdende gåter. 


SKYLANDERS GIANTS 
Sjanger EVENTYR Utvikler TOVS FOR BOB Utgiver ACTIVISIDN Karakter 7 
Sjarmerende barnespill som fungerer for hele familien. 


SUPER MARIO 3D LAND 


Sjanger PLATTFORM Utvikler NINTENDO Utgiver NINTENDO Karakter 8 
Klassiske Mario-øyeblikk i tre herlige dimensjoner. 


THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME 


Sjanger EVENTYR Utvikler NINTENDO Utgiver NINTENDO Karakter 10 
Et av de beste Zelda-spillene passer perfekt til 3DS. 


RESIDENT EVIL: REVELATIONS 
Sjanger ACTION Utvikler CAPCOM Utgiver CAPCOM Karakter 8 
Capcom balanserer utmerket mellom skrekk og action. 


KINGDOM HEARTS 3D: DDD 


Sjanger ROLLESPILL Utvikler SQUARE ENIX Utgiver SQUARE Karakter 6 
Et velkomment gjensyn for alle fans av rollespillserien. 


KID ICARUS: UPRISING 
Sjanger ACTION Utvikler PROJECT SORA Utgiver NINTENDO Karakter 8 


Nintendo leverer et himmelsk actioneventyr til 3DS. 


MARIO KART 7 


Sjanger RACING Utvikler NINTENDO Utgiver NINTENDO Karakter 8 
Dette er sjarmerende Mario Kart-moro for alle penga. 


STARFOX 64 3D 
Sjanger ACTON Utvikler NINTENDO Utgiver NINTENDO Karakter 8 
Den pene relanseringen du vil spille om igjen og om igjen. 


LUIGI'S MANSION 2 


Sjanger PLATTFORM Utvikler NEXT LEVEL Utgiver NINTENDO Karakter 7 
Etter 11 år i skyggen er Luigi endelig tilbake, og han leverer. 


PROF LAYTON AND THE MIRACLE MASK 
Sjanger PUZZLE Utvikler LEVEL 5 Utgiver NINTENDO Karakter 8 
Vanedannende gåteløsing - nå i tre dimensjoner. 


THEATRHYTHM FINAL FANTASY 
Sjanger ROLLESPILL Utvikler INDIES ZERO Utgiver SQUARE Karakter 8 
Dette er et må ha for alle fans av serien, og musikkelskere. 


TEMPLE RUN 2 


Spillet som på mange måler definerte den etterhvert så populære endless runner- 
sjangeren tilbake, og i oppfølgeren har utvikleme finpusset og forbedret 
suksessoppskriften. Det har gått med mange timer på å sette nye rekorder. Bare ett 
forsøk til, Bare ett fil! 


IPHONE & IPAD 


Apples lekre formater fortsetter å vokse i popularitet. De er også 
kraftige nok til at de egner seg for spilling, og på App Store finner 
man omtrent en halv million spill. Mange av dem er også gratis. 
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Vanerer 


THE ROOM 


Sjanger PUZZLE Utvikler FIREPROOF Utgiver FIREPROOF Karakter 9 


THE WALKING DEAD 


Knallgod historie hvor du må stå for de vanskeligste valgene. 


GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 


Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver ROCKSTAR Karakter 9 
Hyllesten til 80-tallet gjør alt riktig. Scarface møter Miami Vice. 


ANGRY BIRDS STAR WARS 
Sjanger PUZ71F Utvikler BOVID Utgiver ROVID Karakter 8 
Rovio bevarer Star Wars-følelsen i sitt herlige tidsfordriv. 


INFINTY BLADE II 


GROW DAMMIT! 


Sjanger PU7ZLt Utvikler POIO Utgiver POIO Karakter 8 


RAYMAN: JUNGLE RUN 


Sjanger PLATTFORM Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 8 


PLANTS VS ZOMBIES 


Sjanger STRATEG! Utvikler POPCAP Utgiver FOPCAP Karakter 9 
Strategispillet for deg som tror at du ikke liker strategi. 


JOE DANGER TOUCH 


Hysterisk lekent, og godt tilpasset berøringskontroller. 


TEMPLE RUN 2 


Sjanger PLATTFORM Utvikler IMANGI Utgiver TRIPLE POINT Karakter 7 
En strøken Endless Runner - pent, morsomt og vanedannende. 


| GAMEREAC 


guide er basert på redaksje 


1eninger, 98 har ingertt 


The Room er som skapt for iPad, og iPad er som skapt for The Room. 


Sjanger EVENTYR Utvikler TELLTALE GAMES Uigiver TELLTALE Karakter B 


Sjanger ACTION Utvikder CHAIR ENTERTAINMENT Utgiver FPIC Karakter 9 
Det antatt peneste spillet til telefonen din byr også på fete kamper. 


De norske utviklerne bruker multitouch på en ny og spennende måte. 


Sjarmerende Rayman tar beina på nakken i sitt vakre jungelløp. 


Sjanger RACING Utvikler HELLO GAMES Utgiver HELLO GAMES Karakter 8 


RAYMAN: JUNGLE RUN 


Rayman: Jungle Run er utviklet av Ubisoft, som allerede har gjort en 
solid jobb med Rayman: Origins. De bruker deri samme stilen i 
mobilspillet, og følelsen av kvalitet og produksjonsverdi overgår det 
meste annet innen sjanger og plattform. Det ar bade pent og forseggjort. 


ANDROID 


Selv om Google Play ikke har like fyldig sortiment 
som App Store, opplever de hele tiden vekst. Den 
åpne løsningen tiltrekker stadig nye utviklere. 
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RAYMAN: JUNGLE RUN 


Sjanger PLATTFORM Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter & 
Sjarmerende Rayman tar beina på nakken i sitt vakre jungelløp. 


GRAND THEFT AUTO III 


Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver ROCKSTAR Karakter 9 
Her får du hele Rockstar-magien på smarttelefonen. Grip sjansen. 


EXTREME ROAD TRIP 2 
Sjanger RACING Utvikler ROOFDOG Utgiver ROOIDOG Karakter 8 
Enkel og vanedannende moro for folk i absolutt alle aldre. 


ANGRY BIRDS SPACE 


Sjanger PU/ZLE Utvikler ROVIO Utgiver ROVIO Karakter 8 
Herlig fysikklek som flytter fuglene ut i verdensrommet. 


MODERN COMBAT 3: FALLEN NATION 


Sjanger ACTION Utvikler GAMELOFT Utgiver GAMELOFT Karakter 9 
En hardkokt militærskyter som treffer blink på alle punkter. 


N.O.V.A. 3 
Sjanger AGTION Utvikler GAMELOFT Utgiver GAMELOFT Karakter 9 
Solid action som nytes aller best i flerspilleren. 


THE DARK KNIGHT RISES 


Sjanger ACTION Utvikler GAMELOFT Utgiver WARNER BROS Karakter 7 
Dette er Batman: Arkham City for folk på farten. 


ORDER & CHAOS ONLINE 


Sjanger MMO Utvikler GAMELOFT Utgiver GAMELOFT Karakter 9 
World of Warcraft i lommeformat, og det er nærmest perfekt. 


PLANTS VS ZOMBIES 
Sjanger STRATEG! Utvikler POPCAP Utgiver POPCAP Karakter 9 
Strategispillet for deg som tror at du ikke liker strategi. 


MINECRAFT 


Sjanger MMO Utvikter MOJÄNG Utgiver MOJÄANG Karakter 9 
Enorme miljøer og uendelige muligheter. Slipp fantasien fri. 


0000000000 


Il eller pop! 


aktive spillere. 


HAMMERTIME 


Det er ikke mange som kan skilte 
med en si 
Leonardo DiCaprio. De S 
aldri varierer er prestasjonene 
hans. Ki 3 ar på tide at The 
Acader ner opp og gir 
denne mannen det 
han fortjener? 


DJANGO UNCHAINED 


Quentin Tarantino kan kalles en av de mer vågale filmskaperne i moderne tid. Linda er ikke 
alltid like imponert av verkene hans, men denne gangen har han gjort alt riktig... 


Sjanger DRAMA / WESTERN Slippes Bilde 10 I Lyd 


Jeg synes Tarantino har tapt seg de siste årene, og det er ikke alltid hans 
sjangerlek fungerer. Det kom derfor som en nydelig overraskelse da det 
viste seg at Django Unchained er fantastisk. 

Filmen er satt til 1858, og Jamie Foxx spiller slaven Django. Mens han 
blir transportert gjennom Texas, treffer følget hans dusørjegeren Dr. King 
Schultz (Christoph Waltz). Django og Schultz blir fort venner, og Schultz ikke på de visuelle fremstillingene. Brutaliteten i filmen er 
bestemmer seg for å hjelpe Django med å befri hans kone. Filmen er eng Å E ganske forstyrrende. 
delvis basert på kultfilmen Django fra 1966 og eksplotationfilmen OSCAR-TYVEN Stilistisk er Django nydelig. Alt fra estetikken til det 


som Stephen i denne filmen. Stephen er totalt lojal mot 
Candie. Han har et dødelig blikk, og er en av de skumleste 
typene selv om han er den fysisk svakeste, Slavetiden er 
en tid som sjelden blir fremstilt på film. Det er en av 
Amerikas absolutt mørkeste synder, og Tarantino sparer 


Mandingo fra 1975. Dialogen er essensiell, og det er nettopp her ke ee tekniske spiller på lag. En pussig blanding av moderne 
Tarantino skinner. Det er i dialogen de små nyansene til karakterene Christoph Waltz har virkelig musikk og 70-talls westernmusikk skaper et veldig 
kommer frem. Waltz storspiller i rollen som Dr. Schultz. Han har filmens funnet seg til rette interessant lydspor. Kostymene er troverdige, og settene 
morsomte og mest underholdene karakter. Han er drivkraften i første pc) Sa ude då og lokasjonene er nydelige. Flere av kamerateknikkene 
st fikk hi or beste 
a halvdel av filmen, før Django selv tar over. Jamie Foxx spiller fantastisk. birolle for sin innsats i ligner det som ble definerende for film mot slutten av 60- 
z Han er troverdig i rollen som en hevnlysten slave, og overgangen fra Inglourious B: og det tallet. Django Unchained har skyhøy underholdningsverdi, 
g lenkene til frihet blir godt skildret. Ke po ØL hs og er en av de beste filmopplevelsene jeg har 
pi Je Ki ut denne 
å Leonardo DiCaprio kommer virkelig til rette i rollen som Candie. En gangen, var at mange følte at hatt de siste årene. Quentin Tarantino vil nok 
= selvopptatt, ekkel sørstatskonge med stor sørlig høffelighet og et den skulle havnet hos holde på rollen som Hollywoods cowboy en 


skikkelig krøkodilleglis. Samuel L. Jackson spiller helt fantastisk ekkel Leonardo DiCaprio stund til. /Linda Serigstad Jensen 


IRON MAN 3 


Sjanger Slippes Tekst 


Iron Man 3 en stålsolid superheltfilm 
AC/DC-låtene er kanskje borte, men filmen 
fenger fortsatt. Den er morsom, spennende 
og mindre forutsigbar enn forgjengerne. Jeg 
fikk kanskje aldri heft den samme følelsen av 
å ikke vite hva som kom til å hende rundt 
neste hjørne som I The Dark Knight 
men så er dette litt mindre seriøst. Dette er 
en filmopplevelse som kiler i 
magen, samtidig som den 
trimmer lattermusklene. 


SES 


GANGSTER SQUAD 


Sjanger Slippes Tekst 


Gangster Squad er satt til Los Angeles i 
1949, og forteller historien om en gjeng 
politimenn som går til krig mot gangsteren 
Mickey Cohen. Regissøren bak Zombieland 
er tilbake, og denne gangen med en 
stjernespekket gangsterfilm. Problemet er 
bare at historien havner i baksetet mens 
billige vitser og vold får styre skuta. Det hele 
ender opp som en uengasjerende 
som er 


og overfladisk opplevels 
full av utbrukte klisjeer 


WRECK-IT RALPH 


Sjanger Slippes Tekst 


Wreck-It Ralph tar oss gjennom en reise 
hvor dataspillene og dataspillfigurer står i 
sentrum. Referansene er ikke rent få, og 
flere film- og spillentusiaster vil nok 
konsentrere seg mest om å finne referanser 
i første halvdel av filmen. Men først og 
fremst er det en varm film om inkludering, 
fellesskap og hvordan man ikke alltid kan 
dømme noen etter førsteinntrykk 
eller utseende. Eller antall piksler. 
for den sakens skyld 


STAR TREK INTO DARKNESS 


Vi har deltatt på USS Enterprises nyeste reise. Kan denne filmen leve lenge 


og ha velstand, eller forsvinner den 


Sjanger Slippes | 

Nok en gang møter vi den unge og eplekjekke kaptein Kirk. 
Denne gangen fører de vågale handlingene hans til at han blir 
degradert, men det tar ikke lang tid før mannen igjen må i 
aksjon. En ny fiende ved navn John Harrison gjør sitt inntog 
og Kirk, som i utgangspunktet ble degradert for ikke å følge 
ordre, blir gjeninnsatt som kaptein for å eliminere Harrison. 

Altså: Først degraderes Kirk for ikke å følge ordre, og 
deretter blir han gjeninnsatt for å følge ordre blindt. Er det 
flere som ser problemet her? 

Star Trek: Into Darkness fortaper seg i uregelmessigheter 
og plothull som gjør filmen vanskelig å sluke. Bedre blir det 
ikke av at andre halvdel av filmen nærmest gir opp å fortelle 
en sammenhengende historie og at klimakset uteblir. 

Hele filmen forsøker å fremstå som eneste lang cameo- 


i et mørke av referanser? 


fest. Star Trek fra 2009 snudde opp-ned på referansene for å 
skape et spennende plott som bar filmen på individiuelt plan. 
Star Trek: Into Darkness satser på sin side på å gi deg den 
ene referansen etter den andre, og håper at du koser deg så 
mye at du ikke legger merke til det sviktende plottet eller 
filmens ustø ben. 

Likevel har filmen sine øyeblikk. Både Simon Pegg og 
Benedict Cumberbatch storspiller. Et par dialogscener 
mellom Harrison og Kirk hvor den ene fremstår som en 
tydelig motsetning til den andre bærer filmen langt bedre enn 

alle forsøkene på referanser. Filmteknisk og 
effektmessig er også filmen underholdende, selv 
om J.J. Abrams godt kunne tonet ned lensflare- 
faktoren noen hakk. /Ingar Hauge 


J.J. ABRAMS 
FRA UNGPIKEDRAMA TIL STJERNEKRIG 


Denne filmskaperen har ennå ikke rundet 50 år, men han har 
allerede bygd opp en CV selv de eldste gutta i bransjen må 
anerkjenne. Ballen begynte for alvor å rulle med ungpike-serien 


Felicity. Deretter har det gått slag i slag med Lost, Cloverfield, 
Super 8, Mission Impossible GP, Star Trek: Into Darkness og 
snart starter arbeidet med Star Wars: Episode VII. Hans store 
fascinasjon for Sci-Fi har preget karrieren, og han virker som 
det naturlige valget for å videreføre Lucas-arven. Det kan 
uansett ikke bli verre enn de siste Star Wars-filmene... 


ME 


DP 


|| MASTER 
THE COMBAT! 


8 


Va - 


WWW. TERA-EUROPE.COM 


Øøøøørn... 


mener det var mer enn Dan Børge som 
leverte solid underholdning på 90-tallet... 


Husker fortsatt hvordan det krenget i karosseriet da jeg nærmet meg 
200 kilometer i timen. Stunt Car Racer var et av de heftigste 
racingspillene tidlig på 90-tallet. Forestill deg en berg og dalbane der 
skinner er byttet ut med vei og toget er byttet ut med biler, og du har 
Stunt Car Racer. Ekstremt. Halsbrekkende. Vågalt. Nesten det samme 
som maten på den tiden. På menyen (kostholdet) sto blant annet 
bananmilkshake, marinert fredagskylling, Bugg, Salte UFO og Fun saft 
(jo flere E-stoffer, desto bedre). Vent litt... Det er nesten det samme 
som jeg spiser nå jo!! Uansett. Stunt Car Racer var en favoritt, og ved 
siden av Trackmania (nærmeste jeg kom på), så er det lite som ligner i 
dag. Synd. For ideen og konseptet er helt mega. 
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